ERSTE SCHRITTE IM LAND DER FANTASIE AUF DEM SUPE ИМЕШ | 


ZUR ВЕАСНТШ 


1, Dies ist eine präzisionsgefertigte Spielkassette. Sie 3. Nicht mit Verdünner, Benzin, Alkohol oder ähnlichen 
sollte weder übermäßiger Hitze noch größerer Kälte ösungen 


igen. 
ausgesetzt werden. Die Kassette nicht anstoßen, fallen 4, Hebe die Spielkassette nach Gebrauch in der dafür 
lassen und nicht auseinandernehmen. vorgesehenen Packung auf. 

2. Anschlußkontakte nicht besprühen, verschmutzen 5. Überprüfe stets die Kontakte Deiner Spielkassette auf 
oder mit Feuchtigkeit in Berührung bringen. Dies kann Verunreinigungen, bevor Du sie in die Spielkonsole ein- 


die Spielkassette und/oder das Grundgerät beschädigen. setzt. 
HINWEIS: Nintendo behält sich Produktverbesserungen ohne Ankündigung vor. 


| Wir freuen uns, доб Du Dich für.das Spiel „Secret OF Evermore” entschieden hast. Wir schlagen vor, daß Du 
diese Spielanleitung mit integriertem Spieleberater gründlich durchliest, damit Du on Deinem neven Spiel viel 
Freude hast. Hebe Dir dieses Buch für späteres Nachschlagen auf. 


HINWEIS: Bitte lies die verschiedenen Bedienungsanleitungen, die sowohl der Nintendo Hardware, wie auch 
jeder Spielkassette beigelegt sind, sehr sorgfältig durch. 


Dieses Qualitätssiegel ist die Garantie 
dafür, daß Sie Nintendo-Qualität ge- 
kaufi haben. Achten Sie deshalb immer 
auf dieses Siegel, wenn Sie Spiele oder 
Zubehör kaufen, damit Sie sicher sind, 
daf alles einwandfrei zu Ihrem Super 
Nintendo Entertainment System paßt. 


WARNUNG! 
Bitto vor dem Spie 
Prozentsatz 
Mustern, di or Umgebung öglich vorkommen, epiloptische Erscheinungsfarmen 
зоте, Dose Zustände können bei den betraffenen Personen durch das Baran von 
beitinmien Arten von Femsehbildərn oder beim Spielen verschiedener Videospiele, dazu 
gehören auch Spiele auf den NES-, den Super Nintendo" und den Game Boy'"-Sysi- 
men, aufrein. Bei Spielern, die bislang nicht auf Lichireize mit epische Ева 
nungsformen reagiert haben, ist eine bislang unentdeckte opilptische Veranla- 
gung jedoch nicht ausgeschlossen. Befrogen Sie daher einen Arzt, bevor Sie ein 
Videospiel spielen oder wenn boi einem Mitglied Ihrer Familie Epilepsie vor 
liegt, Unterbrechen Sie sofort die Benutzung des Geräts und befragen 
Sie Ihren Arzt, wenn bei Ihnen folgende Symptome während des 
Spielens mit Vidoospielen auftreten: Vorändertes Sehvermögen, 
Augen- oder Muskelzucken, andere unwilkürliche Bewegungen, 
Desorlontierung, Wahrnehmungsverlust der Umgebung, geistige 
Verwirrung, Schwindelgefühl und/oder Krämpfe. 


©1995 SQUARESOFT, Inc, All Rights Reserved. | 
SECRET OF EVERMORE""” is а trademark 

of SQUARESOFT, Inc. 

SQUARESOFT" is а registered trademark of 

SQUARE Со, Lid. 
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Verfolgungsjagd) .... yal 
in das dah КЇН 
außer Atem фе! ad 
alte Labor пама 


.. OF EVERMORE 


- ا ن 


„Secret о einungläubliches Abenteuer 
bescheren. ЇН ШИН nd müßt 


Euch in versch 


und kniffiige 

Euer ganzes Könen Һесаб егет. In E 
aber о Би тейтш НЕ iyo пе е 
tollen Tips, Zuuberfenmeln Zutaten und Сес: 
terhelfen Кӧпоеб 
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“Nicht jeder Held wird die Confroller-Funi 
оЃогі wissen, für welche Aktion welcher Kno 
also alle Tastenbelegungen gut ein, denn nur a 
i in Evermore zu bestehen und den Ji 


SELECT-KNOPF 


Mit dem Select.Knopf könnt Ihr während des S Dech den YKnopf, damit 
auswählen, ob Ihr mit dem Jungen ode Ihr in das Ringmenö gelangt. 


spielen wollt Berätigt Ihr 
Diesen Rollen den Y-Knopf 
tausch könnt Ihr noch einmal, 
jederzeit ous- könnt Ihr das 
führen, 


L-/R-TASTE 


Eine besondere Fähigkeit 
über de nur der Hund 
verfügt, ist das Schöffen. 
Drück Ihr die L- odor R- 
Taste, wird der Hund seine 
Nase benutzen, vm Zug 
lot zu erschnüffeln. 


ön 
SELECT 


A-KNOPF B-KNOPF 
Habt Ihr den Jaguarring Der B-Knopf hat viele Funk- 
erhalten, könnt Ihr den tionen. Ihr könnt damit 
АКпорЁ benutzen, um Gegenstände 


loszurennen. Achlot aber ы aufheben, 
Energieleiste, sprechen und 
Benutzung des ihn als An. 
Joguarringes kostet jede griffsknopf 
Menge Energie benutzen, 
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X-KNOPF 
Wail sich mit dem YKnopf 
nur das Menü der jeweils 
bewegten Figur aufrufen 
lê, könnt Ihr mil dem X- 
Knopf das Menû dor 
anderen Figur aufrufen. 


dieser Seite sollt Ihr erfahren, wie Ihr E 


‚viele Abenteuer bestehen müßt und d 
/ sein wird, gibt es Stellen im Spiel, an denen 
und später dort fortfahren könnt. 


BEGINN 

Nachdem Ihr die Spielkassette eingelegt 
habt, kann Eure Mission beginnen. Drückt 
in Tüelbildschirm START und wählt 
„Neues Spiel” aus. Nun könnt Ihr dem 
Helden einen beliebigen Namen geben, 


Habt Ihr diese erste, Kleine Hürde erfolg hen Бий vier Sie. Ga inen Namen ein nd derki 
reich überstanden, steht Eurem Abantaver ой daran, daß м ldi dorch dos 
im Land Evermore nichts mehr im Уер! te Spiel beglellen wird. 


SPEICHERN 


„Secret of Evermore” Ist ein sehr umfangreiches Spiel. Deshalb 
Wurde es mit einer Speichertunktion versehen. Um abspeichern 
zu können, müßt Ihr bestimmte Personen aufsuchen, Händler 
ansprechen oder in Hotel 


An diesen Orten könnt Ihr Eur éi Habt Ihr gspachrt, könnt Ihr pro- 
speicher, көз cine dere einlogen. 


nk Auch hier könnt hr speichern 


WEITERSPIELEN 


Wall Ihr ein bereits gespeichertes Spiel 
fortsetzen, müßt Ihr einfach im Starfmenö 
einen der vier Speicherstände und Eure 
Wahl mit dem B-Knopf bestätigen. Nun 
könnt Ihr das Spiel доп beginnen, wo Ihr 
es das letzte Mal gespeichert habt, Es 
empfiehlt sich, das Spiel vor besonders 
schweren Spielsituationen oder End- 
gegnem zu speichem, damit Ihr im Falle 
eines Scheiterns nicht wieder von vome 
anfangen müßt 


Sucht eh einen dor 
Мег Speicherstände, 
ous und drückt den 
GM 
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Der Kampf 


Ihr werdet schon bald auf Monster treffen. Ihr müßt sie nicht 
bekämpfen, doch jede bezwungene Kreatur bringt Euch 
Erfahrungspunkte, Geld oder Gegenstände ein. Schaut deshalb 
keine Konfrontation und kämpft wie ein Löwe, auch wenn der 
‚Gegner zum Fürchten aussieht 


100% Attacke 


Je höher die Zahl auf der PowerAnzeige ist, desto wuchtiger 
wird Ever Angriff ausfallen. Habt Ihr einen Schlag ausgeführt, 
beginnt die Anzeige bei Null und baut sich langsam wieder auf, 
bis sie 100% erreicht hat 
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Auf der linken Seite seht Ihr den Hauptbildschirm, wie er auch 
im Spiel erscheint. Es ist besonders wichtig, de Ihr diesen 
Bildschirm richtig „lesen“ könnt, um die Gefahren oder Gegner, 
die auf Euch lavern rechtzeitig erkennen zu können. Hier könnt 
Ihr auch ersehen, wie es um die Gesundheit Eures Helden steht, 
und wieviele Treffer ar oder der Hund noch einstecken können. 


A Der Held 


Se sieht der Hold im Spiel ous, Klein 
d 


‘B Der Hund 


Ta, dus ist der Wée, Е wird später 
тод dle бей! indem 


“€ Power-Anzeige und Kraftpunkte 


Helden geht. Dio Powar-Anzeige zeigt 
shihet wird. 


Di Krotgunkte zeigen on, wie өз Eu 
Euch, mi dier Wacht Eure Attacke au 


Waffen 


Im Lande Evermore 
kommt man ohne ordent 
liche Waffe nicht weit 
Deshalb gibt es Spoere, 
Äxte, Schwerter und 
Bazookas zu finden, 


Alchemie 


Natürlich geht es auch 
wieder magisch zu. Doch 
müßt Ihr in diesem Spiel 
zunächst eine Zauber. 
formel erhalten und dann 
die dofür benötigten Zu 
taten finden, um Gegner 
magisch zu beeindrucken. 


$ргесһеп 


Die Monster in dieser 

Gegend kannst Du mit 

alchemistischen Formeln 
werden. 


Gegenstände und Zutaten 


Ihr könnt Gegenstände und Zutaten finden, kaufen, erschnüffeln 
oder tauschen. Ihr könnt sie aber auch erkämpfen. Manche 
Gegner hinterlassen, nachdem Ihr sie besiegt habt, wichtige 
Gegenstände oder Zutaten 


Geschenke 

In der Wunschwelt Evermore gibt es auch Leute, die Euch herz 
Ich empfangen und ein keines Geschenk parat haben, Dos 
schont den Geldbeutel. 


Kaufen Verkaufen 
Bei den Handlem könnt Ihr einkaufen. 
Dies geht allerdings nur, wenn Ihr über 
genügend Zaster verfügt, Ist dies nicht der 
Fall, müßt Ihr noch ein wenig kämpfen. 


Habt Ihr viele Gegenstände, Zutaten oder 
Rüstungen im Rucksack, könnt Ihr den 
Händlern Eure Ware anbieten. Schaut 
aber erst, was sie Euch dafür bieten! 


Ps 
= dər AKTİONEN 


In Evermore tummeln sich nahezu überall Leute. Es ist besonders 
wichtig, daß Ihr mit jeder freundlichen Person redet, Viele dieser 
Leute wissen Interessantes zu erzählen und haben oft einige sehr 
hilfreiche Tips zur Hand. Wenn es also mal nicht weitergeht und 
Ihr verzweifelt nach einem Hinweis sucht, solltet Ihr es nicht ver: 
säumen Konversation zu betreiben. Geht direkt auf die entspre- 
chenden Leute zu und drückt den B-Knopf, um sie zum Sprechen 
zu bringen, Übrigens kann auch der Hund die Leute ansprechen 
und erhält dann andere Antworten. 


Fundsachen 
Dos Schrüfelhalent des Hundes. haben wir ja schon einmal 
erwähnt. Ihr solltet ganz genau hinsehouen, wenn er an einer 
Stelle die Nase nicht mehr weg vom Fleck bekommt, Dort könn: 
te sich etwas befinden, das Ihr gut gebrauchen könnt, Увек 
‚eine Zutat, Geld oder etwas anderes nützliches? Wenn Ihr einen 
Gegner besiegt habt, kann es passieren, daß er etwas zurück 
gelassen hat. Rennt schnell hin und drückt den B-Knopf, um die 
Hinterlassenschaft aufhe- 
ben zu können, 


Bug ost 


Tauschen 
Auf den Markplätzen könnt Ihr Ge: 
genstände tauschen, Кеде! mit allen 
Händlern, bevor Ihr verbindliche Ge: 
schäte machi 
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Waffen-Erfahrungspunkte 


Je länger Ihr mit einer bestimmten Waffe kämpft, desto besser 
lernt Ihr mit dieser Waffe umzugehen und desto höher ist auch ЧИ zə 
die Trefferquote und der Schaden, den Ihr dem Gegner zufügt 
Rechts im Bild könnt Ihr bei den Waffen jeweils zwei Zahlen И 
erkennen. Die linke Zahl gibi Euch den Waffenlevel an, die rech- 

te zeigt an, wieviel Erfahrungspunkte Eure Waffe zur Zeit hat, 
Bei jeweils 100 erreichten Erfahrungspunkten erhöht sich der 
Waffenlevel um eine Stufe, 
Es liegt also an Euch, eine 
Waffe zu stärken, indem Ihr 
möglichst. viele Gegner 
besiegt, Nur der mutigste 
aller Kämpfer wird eine 
Waffe tragen können, bei 
deren Anblick die Gegner 
das große Bibber be: 
kommen. 


Drachentöter 


Ehkalibür 
/” Laversehurert 


Liegt gut in der Hand 


Der Vernichtungsschlag 


Das hätte der Junge sich nie erträumt. Erst betritt er völlig Ыз sich die Waffe aufgeladen hat, Die Power,Anzeige gibt Euch 
‚ahnungslos ein alles Labor in Großostheim und plötzlichbefindet ап, wann dies der Fall ist. Wenn de Balken in der Power 
er sich in einer fremden, gefährlichen Walt und muß деп Umgang Anzeige nicht mehr ansteigen, könnt Ihr den B-Knopf wieder 
mit mächtigen Waffen erlemen. Doch der Teenager gibt nicht auf loslassen. Nun führt Ever Held einen Vernichtungsschlag aus. 
und übt bis er Schwielen an den Händen 

hat. Die Trainingsstunden haben sich aber 

gelohnt. Mit jedem besiegten Gegner 

steigt die Power seiner Waffe. Um den 

Vernichtungsschlag auszuführen, müßt Ihr 

den B-Knopf gedrückt halten und warten, 


Waffen auf Bestellung? 


Nein, ganz so einfach ist die Sache auch nicht. Waffen kann man 
nicht kaufen. Die Waffen müssen von dem jungen Helden schwer 
erkämpft werden. Habt Ihr einen Endgegner besiegt, hinterläßt 
ег manchmal eine der begehrten Waffen. Es gibt bai diesem 
Spiel so viele verschiedene Waffen, daß es schwer fallen kann, 
sich für eine zu entscheiden. Ihr solltet alle Waffen gleich oft 
benutzen, um sie möglichst alle aufzustufen, Zeigt ein Gegner 
mal keine Wirkung, nachdem Ihr ihn mit einer vollaufgeladenen. 
Waffe getroffen habt, solltet 

Ihr. schleunigst die Waffen 

wechseln, bis Ihr eine gefun- 

den habt, die dem Gegner 

nich! bekommt. Besonders 

effektiv sind die Distanz. 

waffen. Aus sicherer Briet 

nung könnt Ihr den Gegner 

damit treffen. 
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Die Alchemie und ihre Anwendung 


In „Secret of Evermore” können die Zauber erst angewendet 
werden, nachdem man die entsprechende Zauberformel erhal 
fen und die dazugehörigen Zutaten gefunden oder gekauft hat 
Habt Ihr diese Bedingungen erfült, könnt Ihr simsalabimsen. Für 
die Zauberformeln gilt das gleiche wie für die Waffen, Je öfter 
Ihr sie anwendet, desto stärker werden sie. Hat eine Formel 100 
Erfahrungspunkte erreicht, wird der Level um eine Stufe erhöht. 
Ihrmößt nur darauf achten, 
immer genügend Zutaten 
zur Vorfügung zu haben. 
Gonz wichtig sind die 
Heilzauber, mit denen Ihr 
zum Beispiel Eure Helden 
bei einer Vergiftung heilen 


könnt, 3 


Die Zutaten 


Die Zutaten sind die wichtigsten Bestandtailo, um eine alchemi 
sische Formel in einen mächtigen Zauber zu verwandeln. Zum 
Glück gibt es mehrere Möglichkeiten, an die Zutaten zu gelan: 


Schnüffeln 
Sobald dor Vierbeiner seine Nase tia in das Erdreich stößt und 
nicht mehr weiterläuft, solltet Ihr einmal nachschauen, ob sich 
оп dieser Stella nicht etwas verbirgt. Drückt die B-Taste, um 
den Gegenstand aufzuheben, Im Verhaltensmenü könnt Ihr 
‚außerdem einstellen, ob Euer Hund mehr schnüffeln oder 
kämpfen sol! 


et genug wa: 


Neue Formel auswählen 


Das Ringmenü ermöglicht es Euch, neun 
Zouberformeln tragen zu können. Bei den 
Händlern erhaltet Ihr die Möglichkeit, 
einen neven Zauber auszuwählen. Für 
jeden zusätzlichen Zauber müßt Ihr ei- 
nen allen Zauber aus dem Menü heraus 
nehmen. Überlegt Euch gut, welche 
Zauber Ihr in das Ringmenü nehmt, damit 
Euch während eines Kampfes nicht plötz 
lich einfällt, daß Euch ein wichtiger 
Zauber fehlt 


AKTIONEN 


gen, Ihr könnt sie entweder kaufen, finden oder von Eurem 
Freund erschnüffeln lassen. Vergeßt nicht, Euch immer gut mit 
Zutaten auszurüsten, damit Ihr die Zauber oft einsetzen kënnt, 


Kaufen 

Zutaten könnt Ihr auch bei den 
Händlern kaufen, Je mehr Geld 
Ihr auf der hohen Kante habt, 
desto mehr Zutaten könnt Ihr Euch 
leisten. Also, auf in den Kampfi 


inden 

Um etwas zu finden, muß man 
natùrlich vorher erst gesucht 
haben. Schaut Euch also überall 
genau um und öffnet auch mal 
ruhig den einen oder anderen 
Торі 


rf акр Es Еа. 


SECRET OF EVERMORE 9 


————..şB..əmuuuununununuuuununuunununusuuuuuuununuuuuuuuuu О О 


Secret of Evermore 


Während seiner Reise durch Evermore, wird der junge Held 
auf einige Personen treffen, die auch aus Großostheim kommen. 
Diese Personen wurden, genau wie der Junge auch, durch ein 
seltsames Geschehen nach Evermore befördert und leben seither 


Holt Euch alle Formeln 


Alehemistische Zauberformeln und Zutaten gibt es in Evermore 
haufenweise. Um das Spiel beenden zu können, müßt Ihr nicht 
sämtliche Zauber finden. Allerdings wird es für Euch einfacher 
werden, wenn Ihr über mög, 

lichst viele Formeln verfügt. Je 

größer Eure Auswahl an 

alchemistischen Formeln ist, 

desto besser werdet Ihr mit 

den Evermore-Krealuren fertig 

werden. Nicht jeder Gegner 

wird auf jeden Zauber reagie 

геп, Zum Beispiel kann es pas 

sieren, daß Ihr einen Zauber 

auf einen Gegner anwendet 

und er sich davon nicht beein: 

drucken läßt. Tift so ein Fall 

ein, solhet Ihr ganz einfach е 

пеп der anderen Zauber aus- 

probieren. İrgendeine Eurer 

Formeln wird dem Gegner 

schon Respekt einflößen. 


Versteckte Wege 


Evemore sorgt ständig für neue Überraschungen. Überall kön: 
nen sich geheime Wege, Räume oder Durchgänge befinden. 
Es Ist deshalb sehr wichtig, def) der junge Held nicht einfach 
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in dieser Wunschwelt. Der Teenager sollte mit allen Leuten re- 
den, die ihm über деп Weg laufen, damit er möglichst viele 
Informationen erhält. Wichtig ist es auch, daß der Held alles 
genau untersucht, айе Täpfe öffnet und überall nachschautl 


Die Wahl der Waffen 


Nicht nur auf die Zauber: 
formeln reagieren die Gegner 
unterschiedlich, sondem auch 
(auf Eure Waffen. Probiert alle 
Waffen aus, bis Ihr eine gefun- 
den habt, die dem Monster zu 
schaffen macht. Versucht aber 
dennoch alle Waffen gleich oft 
zu benutzen, um sie aufzustu 
fen, Je höher eine Waffe aufgestuft ist, desto vemidhlender wird 
ihre Wirkung auf die fiesen Evermore Kreaturen sein, Kömpft bis 
zur völligen Erschöpfung, um Eure Waffen zu stärken! 


durch die Gegend rast. Ihr solltet Euch einfach die Zeit nehmen, 
überall einmal nachzuschaven und auch alle Wände genau 
zu untersuchen. 


| 


Die Reise 

Eigentlich wollte der Junge nach dem Kinobesuch wieder nach 
Hause gehen, sich etwas in der Mikrowelle warm machen und 
noch etwas in die Glotze schauen. Stattdessen muß er nun іп der 
Wunschwelt Evermore einen Weg finden, um wieder nach Hause 
zu kommen. Keine einfache Sache, da er jede Menge Abenteuer 
bestehen und ganz Evermore durchqueren muß. Mehrere 
Welten und Epochen muß der Teenager in dieser gefährlichen 
Wunschwelt erforschen, um den Rückweg nach Großostheim zu 
finden. Die Gegner sind hart, doch der Junge ist mutig wie ein 
Löwe und schlau wie ein Fuchs, Immer wieder findet er einen 
Weg, um die Fieslinge zu überlisten und sich aus ausweglosen 
‚Situationen zu retten. Sein Geführte, der Hund, stel ‚dabei 
immer zur Seite. 


Das Raumschiff 

Von Prof, Igor Seltsam wird der Junge 
einen Raumgleiter erhalten, mit dem er 
über Evermore fliegen und selbst die 
größten Enfernungen problemlos bewäl- 
tigen kann. Natürlich ist der Junge kein 
ausgebildeter Pilot und muß den Umgang 
mil dieser hochmodomen Flugmoschine 
erst erlernen, Drückt Ihr den B-Knopf, 
beginnt Ihr mit dem Sinkflug. Der A-Knopf 
läßt Euer Raumschiff wieder in die Lüfte 
steigen, Mit dem Sleverkreuz könnt Ihr 
das Luftgefährt steuern. Drückt das Steverkreuz nach vome oder hinten und der 
‚Raumgleiter setzt sich in Bewegung. Drückt Ihr nach links oder rechts, dreht sich der 
Geier um die eigene Achse und Ihr könnt einen Richtungswechsel vornehmen. Mit der 
L oder Тане könnt Ihr die Perspekive ändern, aus der Ihr Ever Raumschiff seht. Ihr 
könnt Ever Raumschiff entweder aus der Vogelperspektive oder von hinten sehen. 
Landen könnt Ihr das Raumschiff nur an den dafür vorgesehenen Feuerstellen. 


Der Flattergleiter 

‚Auch wenn dieses Gefährt nicht besonders stabil aus- 
sieht, es fliegt pfeilschnell durch die Lüfte ohne abzu- 
schmieren und ist außerdem ein praktisches Mittel, um 
die Welt Evermore zu erforschen. Der B-Knopf dient 
züm Landen und der A-Knopf zum Aufsteigen. Genau 
wie beim Raumschiff auch, könnt Ihr den Flattergleiter 
aus zwei Perspektiven betrachten. Drückt hierzu de 
L- oder die R-Taste. Links 
unten am Bildschirmrand 
befindet sich eine Keine 
Weltkarte, an der Ihr erse- 
hen könnt, wo Ihr Euch 
gerade befindet, Habt Ihr 
den Ort den Ihr sucht 
‚erreicht, müßt Ihr eine der 
Feuerstellen finden. 
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NGM 


ingmenü gehört zu einem der 

imt Ihr Auskunft über die Charaktere, 
ormeln und die Waffen. Um im 

rt zu sein, ist es enorm wichtig, 
sehr gut kennt, 


Wie funktioniert das Ringmenü? 
Dieses spezielle Menüsystem ist in Ringfom aufgebaut. Wenn bewährt hat, könnt Ihr jederzeit den aktuellen Status abrufen, 
Ihr den Y-Knopf drückt, erscheint ein Menü, das aus in Kreisform eine neue Waffe oder einen Zauber auswählen und Euch alle 
‚angeordneten Symbolen besteht. Drückt Ihr das Steuerkreuz wichtigen Informationen über Eure Helden anschauen. Die 
nach oben oder unten, gelangt Ihr in ein weiteres Ringmenü. Vorteile des Ringmenüs werden vor allem dann deutlich, wenn 
Drückt Ihr das Steuerkreuz nach links oder rechts, könnt Ihr die топ sich mitten in einem Kampf befindet und mal ganz schnell 
einzelnen Symbole aus dem Menü anwählen, Dank dieser die Waffe wechseln oder seinem Helden frische Energie 
Technik, die sich übrigens auch schon bei „Secret of Мапа“ zuführen möchte. 


Der Waffenring 


Eines der Menüs, das Ihr aufruft, wenn Ihr 
den YKnopf drückt, ist der Waffenring, 
Нег seht Ihr alle Waffen, die Euch zur 
Zeit zur Verfügung stehen. Wollt Ihr eine 
Wolfe wechseln, müßt Ihr zunächst das 
Sleverkreuz nach links oder rechts 
drücken. Habt Ihr Euch für eine Waffe ent 
schieden, müßt Ihr den B-Knopf zweimal 
betätigen, um sie auszuwählen. Ever Held 
trägt die Waffe, wenn unterhalb der 
Waffe der Kopf des Jungen erscheint. Es 
ist nicht immer leicht, sich für eine Waffe 
zu entscheiden. Der eine mag lieber 
Distanzwaffen, der andere bevorzugt 
der eine Nahkampfwalfe. Es ist aber 
dennoch sehr wichtig, daß Ihr alle Waffen 
gleich oft benutzt, um sie alle aufzustufen 
und damit über ein unvergleichliches 
Viaffenorsenal zu verfügen. 


) Die aktuelle Stöcke dieser Wolle 
Da 


rig 15 


Die maximale Stärke dieser Vafa up 35 
Punkte, 
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ep 
e RİNGMENÜ 


2. Der Ausrüstungsring ' 


Кирейин Иа Баса Spezielle Magie 
über welche Gegenstände der Held ver- Mit den Zauberperlen könnt Ihr im 
fügt und wieviele davon vorhanden sind. E, МЫМ EC 
Ihr solltet versuchen, immer фе maxi “Маан? ven See) 
male Anzahl der Gegenstände mit ins Нейет aufrufen, SE 
Abenfever zu nehmen. Die Hundekuchen ə 

eignen sich zum Beispiel hervorragend 

zur Wiederbelebung des Hundes. Habt 

Ihr genug davon dabei, braucht Ihr nicht 

ständig darauf acht zu geben, daß Ever 

Hund vom Gegner besiegt wird, 


3. Magiering 

‚Nachdem Ihr eine Zauberformel erhalten 
hab, erscheint ee m Magiaring. Habi 
hr auch noch die damgehörgen Zul 
ten gefunden, könnt Ihr den Zauber ein- 
setzen. Wählt einen Zauber aus und 
bestätigt ihn mit dem B-Knopf, Könnt Ihr 
eine Zouberlomel nicht oliver, ob 
wohl sie im Mogiering vertreten ist, fehlen 
Euch noch die Zutaten. Das Symbol für 
einen Zauber ohne Zutaten wird in dem 
Ring dunkel dargestellt 


Die Zauber 


Angriffszauber Heilzauber ‚Andere Zauberformeln 

Die Angriffszauber sind eine Die Zouberlormeln sind be- Es gibt eine Vielzahl an verschiedenen Zauberformeln. Zum 

mächtige Waffe gegen fiese sonders nützlich, wenn Ihr in Beispiel gibi es eine Formel, um Zauberbrücken an unpassier- 

Gestalten und Endgegner.Sotzt ` einem Kampf verwundet wur- baren Schluchten zu erschaffen oder Formeln, die dem Helden 

Ihr eine dieser Zauberfomeln det, Auch bei Vergiftungen zusätzliche Angriffspowar verschaffen. Nützlich sind auch die 

өй, wird der Gegner kein ein- können diese Zauber wahre Zauber, mit denen sich der Held beispielsweise einen Schutz 
| faches Spiel mit Euch haben. Wunder bewirken. schild verschaffen kann 
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4. Der Kontrollring 


Den Kontrolling wählt Ihr aus, indem Ihr den Y-Knopf drückt und 
dann das Steuerkreuz nach oben drückt, bis er erscheint, Im 
Kontrolling erhaltet Ihr nicht nur Informationen über Euren der- 
zeiten Status, Eure Waffen und Gegenstände, Ihr könnt hier 
zum Beispiel auch den Textrahmen verändern oder das 


Status 


Dieses Menü gibt Euch Aufschluß über Euren jeweiligen Status, 
Es informiert Euch über Ever derzeitiges Level, Eure 
Erfahrungspunkte und über die Rüstungen und Waffen, die Ihr 
zur Zeit tragt, Zusätzlich gibt es in diesem Menü noch eine Liste, 
de Euch die einzelnen Fertigkeiten des Helden bis Ins Detail 
anzeigt, Drückt Ihr die R-Taste, könnt Ihr zwischen den 
Statusmenüs des Jungen und des Hundes schalten, ohne vorher 
die Charaktere wechseln zu müssen. Im Statusmenö könnt Ihr 
auch jederzeit nachschauen, wieviele Ehrfahrungspunkte Euch 
noch fehlen, um das nächste Level zu erreichen. So könnt Ihr 
genau abschätzen, wann Ihr das nächste Mal wieder aufgestuft 
werdet 


Schaut ach, wieviele Punkte Euch is zum nächsten Level nach fehle 


DE 
Miar Kinet fr sehen, эбен Geld Ile nr Veriş hab, 


Verhalten 

In diesem Menû könnt Ihr einstellen, ob die Charaktere eher 
defonsiv oder offensiv, beziehungsweise suchend oder aggressiv 
agieren sollen. Beim Hund würde dies bedeuten, daß er bei 
,Suchend" mehr schnüffalt und bei „Aggressiv" mehr kämpft 


o 


DEFENSTU 


э Анан URN 


OFFENSTO 


Fi 
m. 


(В dn Poren bim I 
В festsetzen, mit welcher Störke ein 
Key ren ur 


Powerdevel bestimmt 
ЛА 
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Verhalten Eurer Spielfigur einstellen. Der Kontrolling ist somit 
das umfangreichste Menü unter den Ringmenös. Auf den fol 
genden Seiten könnt Ihr nachlesen, was in dem Kontrollring 
alles enthalten ist, Es ist sehr wichtig, daß Ihr Euch ständig über 
den Zustand Eurer Waffen und des Helden informiert 


RINTENDOs Status 


Brohzeant 
= Neoniveste 
спаде 


Sj ноце rind, 


KÉ 509/554. 
Teper 32 
Erf. 

Nach 


210059. 
21,63! 


= 


Spott, 
‚Abwehr 
Mag. Abu 
Ausweic 
Trerfer 


| @FAHIGKI 


DCH 


WAFFEN UND RÜSTUNGEN” S Ж 
Die dich Welle und Rüstungen des Helden warden hior angezeigt, 


и Eures Helden werden in einer Uste dorgestellt. 


Tastenbelegung 
Im Tastenbelegungs-Menü könnt Ihr die Funktionen des 
Controllers individuell gestalten. Wollt Ihr lieber mit dem B-Knopf 


rennon und mit dem A-Knapf 
sprechen, Drück einfach das 
Steuerkrauz nach oben und 
sucht Euch die Tastenbelagung 
aus, mit der Ihr am liebsten 
spielen sch. Mit dem Select 
Knopf könnt Ihr noch den 
Sound Modus verändem 


Fenstergestaltung 

In diesem Menü könnt Ihr entscheiden, welcher Rahmen die 
Textboxen zieren soll, Außerdem könnt Ihr auch das Muster 
bestimmen, das unter dem Text liegen soll. Drückt dazu einfach 
das Steuerkreuz in die angegebene Richtung. 


Eesen 


Kleidung 


Um Euren Helden optimal ausrüsten zu 
können, mößt Ihr in diesem Menü nach- 
schauen, welche Kleidung Euch über- 
haupt zur Verfügung steht. Habt Ihr das 
passende Stück gefunden, könnt Ihr den 
Teenager damit ausstatten 


Alchemie 


Hier könnt Ihr ersehen, welche Zauber 
formeln Ihr schon habt und welche 
Zutaten Ihr für die Formeln benötigt. Die 
Zahl ganz links zeigt Euch an, wie oft 
Ihr den Zauber einsetzen könnt. Die bei 
den Zahlen in der Mitte geben den Level 
und die Punkto des Zaubers an, Drückt 
die R-Taste, um Euch die Zutaten anzu- 
schaven, die Ihr bereits zusammange- 
Iragen habt. 


Waffenlevel 


Wem Ihr das VVaffenmenü aufruft, könnt 
Ihr Euch alle Waffen genou betrachten. 
Mit der R Testo könnt Ihr die einzelnen 
Waflenkotegorien abrufen. Im Waffen 
menü wird Euch angezeigt, wie stark Eure 
Waffe ist. Ganz unten от Bildschirmrand 
wird Euch noch eine kleine Informations 
bax geboten, in welcher zusätzliche 
Daten zur jeweiligen Waffe geliefert wer 
den. 


Zielsuche 


Die Zielsuche ist ein wichtiges Utensil, um 
Euren Begleiter auf einen Gegner zu het 
zen. In diesem Menü könn! Ihr einstellen. 
welchem Monster sich Ever Begleiter in 
einem Kampf widmen soll. So könnt Ihr 
Euch mit einem Fiesling abgeben, 
während Ever Mitstreiter einem anderen 
den Garaus macht. Diese Funktion kann 
man immer dann einsetzen, wenn sich 
mehr als ein Gegner auf dem Bildschirm 


Kopf 
Danit der Н niht 
кн aui de Bime 
ка 
Кау 


Агте 


Ein passendes Ат 
hund kann Bürün 
hilte İbn, 


befindet. Habt Ihr den Gegner, den Ihr 
Euch vorgenommen habt schon besiegt, 
könnt Ihr Eurem Begleiter helfen oder 
zuschauen, wie er die Situation meistert 


a 
ə: RİNGMENÜ 


Körper 
Nadi kämpft ch 
schlecht. Уетай dem 
Jungen deshalb de 
ien, 


Der Hund 


Ein schönes Halsband 
für den Hond und 
der wird əl, 
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й 


| DIE KARTE 


KE 


ı PRAHISTORIA | 


DSCHUNGELDORF 


MAMMUTFRIEDHOF 
KÄFERSTEPPE 


DAVIDS SUMPFHÜTTE 


Willkommen in Evermore, der künstlich geschaffenen Welt, die mehrere Zeiten in sich ver- 
eint. Begegnet Sauriern in der prähistorischen Welt, löst das Rätsel der Pyramide in der 
antiken Welt und findet Euch im Schatten zweier mächtiger Burgen іп Gotika wieder. Auf 
der Karte seht Ihr einige der wichtigsten Orte des Landes. 


ANTIKA 


KROZKRÜBEL 
COLLOSIA TEMPEL 
DIE PYRAMIDE 

WÜSTE DES SCHICKSALS 
ALLELACHEMA 


GOTIKA 


CHAOSTURM 
TERRORFELS 
DÜSTERWALD 


METALLTURM 
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Eigentlich seid Ihr ein ganz 
normaler Junge. Ihr еВ! geme 
Pizzo, schaut Euch jede 
Wrestlingveranstaltung im 
Femiehen an und träumt 
nachts von Claudia Schiffer. 
Nur eine unwesentlich Klei 
nigkeit unterscheidet Euch von 
den anderen Milionen von 
Teenager auf diesem Erd 
ball: Ihr wurdet durch Zufall 
von der Maschine eines ver- 
schwundenen Wissenschaft 
lers in die Fanfosievelt von 
Evermore transportiert! Keine 
Pizza mehr, kein Wrestling 
und keine Claudia Schiffer 
mehr. 
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LD & 


und schwieriges Abenteuer 

f Eure Mission nicht alleine an. 
und hilft Euch beim Aufspüren є 
ётрїеп der Gegner. Durch der 
heiden, ob Ihr den Held oder den | 


Hier soht hr ihr, Euren tapfe- Bı 

q ren Mitstreiter der vierbeinigen ЮЗ 2 
Sein treuer Hund Ап, Er ist Euch nicht nur beim 
Bekämpfen der Gegner von 
großer Hilfe, sondern auch 
beim Auffinden der alchemisti- 
schen Zutaten, die sich überall 
in Evemore verbergen, 


+ 
а “o HELD & HUND 
"SC 


Die: wundersamen Wandlungen Eures Hundes, Р 
Wie Euch bereits kur h der Ankunft ir Bei if 
5 hən sini, ha ch Eer Hund sli ae a ham. а 1. WOLFSHUND, 
lose kleine Prom: u ays Großostheim hal sich © ` 
d wandelt. Aus gegebenem 


d ler pr EN ch Wol in der Ihr gelandet ү 
seid, kannsein kräfiger-Kämpfer nicht schadëh. Denrðch 

imi Ihr safort, доб Ever Hund zwar sein Aussehe 
ändert, or sich innerlich jedoch nicht verändert hat. Diese 
Wandlung des Hundes werdet Ih? im Abenteuer noch 


теге Male miterleben. Wann Ihr einen neuen Abee von . 
` Everhgre Бетон, vird дш) Ever Hund eine neve Gestalt 
—.... i 


Il: PUDEL 


' ILWINDRHUND ` ` 2 TM.TOASTERHUND 
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Eurem Weg durch das geheimni 


istände finden, die Euch bei Eurer 
Bem Nutzen sein werden. Gerade zu B 
über keine Magien verfügt, ist der 


Die Gegenstände im Ringmenü 


Alle Gegenstände, die Ihr findet, werden in 
einem eigenen Ringmenü graphisch dargestellt 
Dech Ihr den YKnopf, so könnt Ihr mit dem 
Stevorkreuz das Ringmenö, das die Gegen 
stände enthält, anwählen. Um einen Gegenstand 
dieses Menüs auszuwählen, müßt Ihr ihn in den 
‚Auswahlrahmen bewegen und ihn dann mit dem 
BiKropl bestäigen. 


sinnvoll, 


BLÄTTER 


Ein Gegenstand, den Ihr in ganz 
Evermore finden könnt. Wenn Ihr 
geschwächt seid und eines der Blätter 
eft, so erhaltet Ihr einen Teil Eurer 
Kraftpunkte wieder. 


NEKTAR 


Hat den gleichen Effekt wie die Blëttor, 
jedoch eine größere Wirkung. Nehmt 


} Ihr etwas von dem Nektar zu Euch, 


wird ein großer Tell Eurer Kraftpunkte 
aufgefüllt. 


HONIG 


Auch dieser Gegenstand hilft Euch ме 
ter, wenn Euro Krafipunkte zur Neige 


İ gehen. Nehmt etwas Honig zu Euch 


und Ihr erhaltet jede Menge Energie. 


HUNDEKUCHEN 


| Auch Ever Hund verfügt über Ко. 


Punkte. Im Gegensatz zu Euch, rbi er 
jedoch nicht, wenn өг sie verliert 
Dennoch wird er müde. Der Hunde: 
kuchen gibt ihm seine Kraft wieder. 


FLÜGEL 


Ein Gegenstand, der Euch bereits aus 


` anderen Spielen bekannt sein dürfte. 
} Habt Ihr Euch in einem Labyrinth ver 


laufen, bringen Euch die Flügel wieder 
zum Eingang zurück. 


ELIXIER 


\ Manche der Kreaturen, die sich Euch in 


den Weg stellen, vergiften Euch. 
Dadurch verliert Ihr stetig Krafipunkte. 
Mit Hilfe des Elixiers könnt Ihr Eure 
Vergiftung heilen. 
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ELFENSTAUB 


\ Bestäubt Ihr Euch oder Euren Hund mit 


Eifenstaub, so werden Kraftpunkte, die 


} Euch beim Kampf verlorangehen, sofort 


wiader aufgefült. hr seid also für kurze 
Zeit unverwundbar. 
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ZAUBERPERLE 


Mittels einer Zauberperle könnt Ihr die 


| Kräfte anderer Großlostheimer zu Hilfe 


rufen. Eine mächtige Ergänzung zu 
Euren eigenen Zaubersprüchen. 


Tauschwaren 


Im Laufe des Abenteuers werdet Ihr an verschiedenen Orten 
von Evermore Märkte entdecken, auf denen Ihr mehrere Waren 
erstehen könnt. Kauft Ihr Waren auf dem Markt ein, so werden 
езе in einem Beutel gesammelt, der sich im gleichen Ringmenü 
wie die bereits vorgestellten Gegenstände befindet. Einige 
Waren könnt Ihr mit Eurer Währung erstehen, andere könnt Ihr 
nur gegen andere Waren tauschen. Daher ist es auf Märkten 
sinnvoll, sich mit allen vorhandenen Waren zu versorgen, um 
dam auch alle Gegenstände, die auf dem Markt angeboten 
werden, erstehen zu können. Nachfolgend findet Ihr eine Liste 
aller Waren, de Ihr auf den 
Märkten finden werdet 


| U | GEWÜRZFASS 
Enthält die ın Gewürze des Lan: 
| des, Ein balie Tauschmittel. 


| REISSACK 


Reis ist eines der Grundnahrungsmitel dos 
Landes. Wird deshalb дете getauscht. 


PERLEN 


Ein beliebtes Tauschmittel. Perlen, die 
man nicht vor die Säue warfen sollte; 


ROSENWASSER 


Wohlduftendes Wasser, das jede von 
Euch ongehimmelt Frau betören wird: 


Ein sehr bagehrtes Tauschmittel. Seid 
froh, wenn Ihr die Vischer los seid. 


SILBERLÖFFEL 


Ihr könnt ihn tauschen oder damit Euren 
Kaffee umrühren. 


ES 2 
Se GEGENSTÄNDE 


KERAMİKTOPF 


Eine edel georbeflete Amphore, die os 
manchmal in sich hat, 


Feine Seidentücher die manchmal sogar 
mit interessanten Motiven bemalt sind. 


SCHAKALFIGUR 
Ein einzigartiges Relikt, mit dem Ihr beim 
Tauschen einen hohen Gegenwert erzielt, 


JUWELENSKARABÄUS 
Ebenso wertvoll wie die Sehokalfigur: 
‚Auch ihn könnt Ihr gut tauschen. 


KALKSTEINTAFEL- 
Baschrete Tafeln, auf denen jedoch nur 
Unsinn steht. Daher: Tauschen! 


AMULETT DES KARON 
Ein magischer Gegenstand. Habt Ihr ihn, 
so könnt İhr mit Karon reisen. 


MYTHENSCHÄRPE 


Ein geheimnisvoller Gegenstand, dessen 
Kraft auf Euch übergeht. Sehr wertvoll 


EINTRITTSKARTE 


Nur mit dieser Karte könnt Ihr eine im 
Chaosturm gasierende Show besuchen. 
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Чә: GEGENSTÄNDE 


Seltene Gegenstände 


Neben den Dingen, die Ihr auf dem Markt kaufen könnt, gibt es 

in Evermore auch noch andere, seltenere Gegenstände zu ent- 

decken. Diese erhaltet Ihr auf verschiedene Arten, Einige von 

ihnen könnt Ihr auf dem Markt gegen andere Waren eintou- EM 
schen, Andere müßt Ihr in den abgelegensten Winkeln von 

Evermore suchen. Hinzu kommen Gegenstände, die Euch von 

anderen Personen überreicht werden. 


JAGUARRING 


CI >> Dieser Ring recht Euch die Sehne! 
ët des Jaguars, Mit dem A-KnopF 
aktion Ihr die Kroft 


CHOCOBO EI 


> Durch das legendäre und sehr зећепе Ei 
des sagenumwobenen Chocobovogels 
worden Eure Krafipunkte ett 


ORAKELKNOCHEN 


Dieses altenümliche Кейк bringt von 
Euch befragle Leute dazu, Euch mehr 
zu erzählen, als sie wollen. 


TEUFELSKUTTE 
ıı Die diabelische Teufelskutte erhöht Eure 
Föhigkelten, Angriffen d 


% RUBINHERZ 
2 2 Seid Ihr im Besitz Чез Rubinherzes, зо 


reduziert dies die Chancen der Gegner, 
x Euch einen schweren Treffer zuzufügen, 


© DRACHENMÜNZE 


> Die geheimnisvolle Münze mit der Kraft 
der Drachen, erhöht die magischen 
Abwehrkräfte ihres Besitzers. 


LEBENSZEPTER 


Habt Ihr das Lebenszepter, so werden 
Eure Fähigkeiten, Euch gegen Angriffe 
der Gegner zu wehren, erhöht. 


SONNENSTEIN 


Ж Schon immer tat die Kraft der Sonne 
gut. Der Sonnenstein erhöht Eure kör: 


zuweichen. porliche Stärke. 
 SCHLEIFSTAB ENERGIE 
/ Der Schleilstab erhöht die Stärke aller 4 > Die Batterie benötigt Ihr erst gegen 
‚Schwertwaffen, die sich in Eurem Besitz ‚Ende Eures Abenteuer d wichtig 


für Eure Rückkehr а 


DIAMANTENAUGEN 


Edelsteine von unschätzbarem Wert, 
die die Form von Augen haben. Sollen 
magische Kräfte haben. .. 


s. VENTL ` ` 
< (6) УУ Das Ventil ist wichtig, um den Bau eines 


Raumschfis zu vollenden, das Euch 
nach Assitopia zurück 
Ф WAGENRAD 


befinden. 


. MOXASTAB 


Der.sagenumwebene Moxastab erhöht 
die Wirkung Eurer Heilkräfle und 
Gegenstände. 


‚ARMOR ULTRA 


Ill `> Мей Benutzt Amor Шо und Eure 
| 


Rüstung strahlt nicht nur, sondern 
gewinnt auch оп Abwehrkraft dazu. 


~ INSEKTENGIFT 


> Seid Ihr im Besitz dieses Gegenstand, 
„Ф — erhöht sich Eure Abwehr gegen 
{í Moskitos und Spinnen. 


JADEREIF 

Der seltene Reit aus Jade erhöht Eure 
Fähigkeiten, ein bestimmtes Ziel genau 
zu treffen. 


"> Auch das Wagenrad Ist ein wichtiges 
` Element des Roumschiffs, das Euch nach 
I Assitopio zurückbringt. 


~ KÖNIGSSCHLUSSEL 


< > Ein Schlüssel der Euch Zugang in ver- 
> < siegelle Räume einer der Burgen des 
Landes verschafft. 
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Alchemistische Zutaten 
Im Laufe des Abenteuer: erhaltet Ihr verschiedene 
alchemistische Formeln. Bevor Ihr diese allerdings ein- 
setzen könnt, müßt Ihr zunächst de betreffenden Zu- 
taten sammeln, die die Formel verlangt. Diese findet Ihr 
fast überall in Evermore, Besonders in Wälder, Ge 
birgen und Höhlen werdet Ihr fündig. Die gute Nase Schwerer gefunden! 
Eures Hundes wird Euch bei der Suche behilflich sein. 


J WASSER (J KINOCHENTEIL 


WURZELN ( WD ) KALKSTEIN 


) ÖL Cə ARNITAMIN 


` LEHM 


ASCHE 


VVACHS 


KRISTALLE 


PFEFFER 


, ESSIG 


) SCHWEFEL Q) ÄTHANOL 


) SCHMIERFETT | 4 ) DYNAMIT 
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ШШЕ 
ch, schwere Gogensı 


KRAFTHAUCH 

Nun müßt Ihr keine We mehr essen. 
Der bech regoneriert einge bn 
Krafpunke 

HEILAURA 


Bai Begegnungen тї gihigen Monstern 
s passieren, daß Ihr vergiftet wor- 


ENERGIESCHILD 


"TEK 
өг Zauber erhöht oe 
eine gewisse Zait, 


ZAUBERBRÜCKE 


їз Brücken über Abgründe, Ohno dio- 
sem Zauber kommt Ihe en manchen Stellen 
ich weite. 


HEILKRAFT 


Мей stärker als der Feier, Die 
Heirat regeneclert und hal Euch deck 


HUNDELEBEN 


| пое ausgegangen 
könn Ihr mit безеп Zauber 


Gibt Euch srie Krofipumkte wieder und 
нет für kurze Zelt sin 


er und beschwerlicher Weg 
ohlwollende Personen, meist | 

In versorgen, die Euch in уй 

In verstärken Euren Angritt E 


Benötigt: TURBOANTRIEB 
1x Pfeffer н ch besonders Im Kompl 
1x Wasser nalen 


Benötigt: 
Formel wu einen Wée 

1x Wurzel Feserbalİ, der etwa halb зо stark ist wie 

1x Wasser foumauges Fovorhölle, 

Benötigt: 
fi Kugel os harigewrdenem Schlamm 

lees та oal ми Gear ze өм if bn, 

1x 01 


Benötigt: 
1x Lehm 


1x Asche Məhdi 


Benötigt: FLUCHT 
2x Asche 
1x Wachs 
Benötigt em 
wë Гый eine бите Те} long de 
E teg Kim di Klar kəş, ve 
1х Essig ки. 
Benötigt: 
Эх Wurzel Tine deich Formal, 
1x Knochenteil Рез بن وو ا‎ 
Benötigt: 
1x Kalkstein 
2х Knochenteil a i apat 


Benötigt: 
1x Wachs 
2x Wasser 


Benötigt: 
1x Wachs 
2x О! 


Benötigt: 
1x Kristall 
1x Lehm 


Benötigt: 
1x Asche 
3x Wasser 


Benötigt: 
1х Wachs 
1x Essig 


Benötigt: 
1x Arnitamin 
1x Asche 


Benötigt: 
2x Wosser 
1x Essig 


Benötigt: 
1x Kalkstein 
1x Wachs 
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FORMELN 4 


ENERGIESOG Benötigt: Benötigt: 
s: етш bewirkt, daß di Kohe | 1x Xihanol 1x Schwefel 


Ser беке var, ii bət ` : 
ee 2x Wurzel 3 3x Wasser 


Benötigt: 
2x Äthanol 
2x Essig 


e Formel zioht Eurem Gegner 
ie Ever Held Menge 


Benötigt: Ä Benötigt: 
1х Athanol В 1x Pilz 
1х Eichel 3x Wasser 


FRISCHZELLEN 


Gibt Eurem opfern Helden de maximale 
Аала seiner Krofiponkte 


Benötigt 
1x Eichel 
2x Wasser 


Benötigt: 
1х Feder 
1x Wurzel 


HADESGRANATEN Benötigt: ELFENBEINSPEER Benötigt: 
f Diese Formel saugt kurom Widersacher | 1x Federn Sei Ihr diese Formal oln, so vid fut | 1x Eisenerz 
| —— 755 tent үн эши el Вен 
Benê FEGEFEUER Benötigt: 
‚Mehr tzo schien auf Euron берин i Mit diesem Zauber worden Eurem Gegner je 
т, wonn Ihr diese formel aktiviert. b E Komisch Kıatpunka pech e Fues 


EXPLOSION 


2x Athanol ə 
3x Wasser аб Y ef ` 


.. 
Benötigt: 

1x Dynamit 
2x Schmierfett 


Benötigt: 
1х Mondstein 
1x Trockeneis 


Formel könnt Ihr mm 
ne: 


f Ihr безеп Тош, so fi sich 
siner gewelgen Explosion. 


UNTERBRECHUNG Benötigt 


ih KOSMOKRAFT 
weiterhin ihre | 2x Wachs 


Hader da бер ud д тї hosmischar Enargia ouf, so 
Attocken ausführen ти können. daf ur nöchste Attacke gigantisch aus- 1х кав! 
1х Kristall рен 1x Eisenerz 


E Benötigt: KRAFTFELD Benötigt: 
A sen Тош тї! и Кај Pia doser formel kn rt sir \ 
al di ir бурип Klin 2:77 səs GNN əsəsən. Т ы 

| 1x Eisenerz Vie 1x Eisenerz 
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| der Erkundung von Evermore \ 

nen, die ebenfalls aus Grol 
räfte, über die auch Ihr 

еп einsetzt. Eine wichtige 


m 
Feuerauge | Zora 
Auf das Mädchen mit den roten Haaren werdet Ihr 


Hektar Lektor 


Fin Historikerğ den Ihr, in ‘Antika finde 


Ein veier Høilzouber, der-Euch rage! 


neriert Я 


gls erstes treffen: Sie ist der Höupiling des Dschun- ж, 
geen, = Feuerhölle ; * Zeitsprung 

d Erzbugtyeiteh р, aber effektiven Mecht den! letzten Angriff е Gen К 
PEN тола rückgängig, d 
q D) Ника у, * Ersta Hilfe i 


‚Эш Se tun begin zu kodu und Eure 

PP Genre werden ee ` KE EE 

0 onfusion, 

4 í | і Orkantornado + Verwirr dan Gagner. 
"lz ан Чи lə ерен Bum eRlitzgenesung. 

Gegen Bringt Бодра ink Leben. 


də Reinkarnation х • Aura 
Ein ann ‚der Euch regenerierl, Macht Euch freinet kurzen ‚Zeitraum 


vw Gunilla von.Fettamsel YT” Professor Igor Seltsam 


"Die rundliche Königin und ihr'bößes Ich werdet firin È Ihm veerdet-İhr in Eurem Abenteuer zuletzt Беде 
Gotiko тейеп, gj i И | nen. Auch er hot noch Sinige für Euch parat. 


~ Schild 


п 
Ihr werdet van einem Po umgeben Һет die тахт Алган Eurer, 


Krafipunkte чеде 

оета: TA 

Hen den Gegner ‚mit, tödlidher + Stromschock 

Seuche, k Ever Gegner wird von mehrerer 
t sie getroffen 


* Trance m 


Û Frlert den Gegner 


-#’Schockwelle 
Ein vernichtenider ‘Sehlag trifft. 
Gegner. / 


» Disruptor# 
Ж | Verwirrt Euren Gegner, зо Йй er nich 
mehr reê, wo Vome und wo hinten ist 
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Die Theorie habt Ihr jetzt 
hinter Euch‘ gebracht. Nun 
liegt es an Euch, den Hel- 
Чеп durch eines der schön- 
sten und umfangreichsten 
‚Action-Adventures zu be- 
gleiten. „Secret of Evermore” 
wird Euch in eine Welt voll- 
er Abenteuer, Magie und 
vielen seltsamen Orten ent- 
führen... 2 


Verhängnisvoller Knopf 


Nach erfolgreichem Kampf mit den 
Wächterrobotern, schaut sich der Junge 
genauer in dem Labor um. Er fl in einen 
dunklen Schacht und entdeckt dort einen 
kleinen Knopf. Neugierig drückt er den 
Knopf und aktiviert damit eine besondere 
Maschine 


Evermore 


Auweil Durch den Knopfdruck hat der Teenie den Auslösemechaniimus 
für Prof. Seltsams Raumgleiter aktiviert, der ihn direkt nach Evermore 
befördert. Nach einer kurzen Bewußllosigkait erwacht der Junge und stellt 
fest, daß er sich in einem Dschungel befindet. Sein Hund wurde ebenfalls 
nach Evermore gebracht und schnüffelt nun erregt herum. Prompt findet 
er einige Zutaten, die der Junge später noch gut gebrauchen wird 


© Alchemist, Q 


A Raptoren 4 


Der Vierbeiner hat seinem Herrchen einen alten Kno- 

chen gebracht. Zuerst will der Junge den Knochen nicht, | 
doch schnell begreift er, daf sich der Knochen auch 

als Waffe benutzen läßt. Plötzlich raschelt es in einem | 
der Büsche und vier aggressive Raptoren stürzen auf 

den Jungen los. Jetzt müßt Ihr den Knochenknüppel 
sprechen lassen und die 
‚Attacken abwehren, Es ist 
nicht schlimm, wenn Ihr 
деп Kampf nicht gewinnt: 
Das Spiel wird dann trotz- 
dem fortgesetzt. Habt Ihr 
den Kampf mit den Rap- 
toren aber gewonnen, 
erhaltet Ihr später tolle 
‚Geschenke, 
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Im Dschungeldorf 


ОЬ Ihr nun gewonnen habt oder nicht, nach dem Kampf gelangt 
Ihr auf jeden Fall in das Dschungeldorf. Hier könnt Ihr Euer Spiel 
zum ersten Mal abspeichem. Im Dorf erfahrt Ihr von den freund: 
lichen Einwohnern, daß der Alchemist „Schlaver Bär“ schon seit 
einiger Zeit vermißt wird. Versucht mit allen Leuten zu sprachen, 
die Ihr im Dorf antreff, um möglichst viele Hinweise zu erhalten 
Auch beim Händler solltet Ihr Euch blicken lassen. 


 Mammurfriedhaf 


IN Geheimveğ 1 


Wenn Ihr an dere Stelle im Dorf 
nach links weitergeht, könnt Ihr 
‚einen versteckten Weg ausfindig 
machen und gelangt Їп einen 
geheimen Bereich des Dorfes, 
Zunächst befindet sich hier nicht 
viel, doch kehrt Ihr später an die: 
зеп Ort zurück, bekommt Ihr eine 
alchemistische Formel geschenkt 


? el 
 Напйет 7Z | 
In dieser Sirohhüfte wohnt der 
Bruder, von Seher Bär E) 
erzählt Euch, ‚daß sein Bruder 
ber Formeln und Zutaten verfügt 
und seit einiger Zeit vermißt wird, 
Komm! Ihr посі ег Rettung des 
Alchemisten in diese Höhe, könnt 
Ihr hier Zutaten kaufen, 


Völeierauge 
Zora ‚Zotelzopf, Von деп Dorfbewohner 
Feuorauge депп, erzählt Euch, daß Schlauer 
Bär indie Käfarsteppe im Osten aufgebrochen ist 
und” İrin in das Dorf zurückbringen soll 
Außerdem erhaltet Ihr die Formel „Hitzeblitz‘, 


i 1 


Mi desəm Typen müßt 
Ihr raden, um Fouerouge 
us der Не zu locken. 
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2 


ER 


у 


Der Weg in die Käfersteppe 


Vom Dschungeldorf aus müßt Ihr den östlichen Pfad nehmen, 
der Euch direkt in die Köfersteppe führen wird, Der Weg dorthin 
wird Euch nicht leicht gemacht; Überall laver gefährliche 
Fummelprimeln, die mit Ihren monströsen Tentakeln nach Euch 
greifen. Weicht ihnen rechizellig aus und stürmt auf sie los, 
wenn sie ihre Tentakel wieder einziehen. 


-— 


FAlBüsehsperre 


Die Büsche, die Euch den Weg 
versperren, könnt Ihr zunächst 
nach nicht beseitigen. Der Kno: 
chenknüppel wird Euch zwar 
bei den Fummelprimeln weiter 
helfen, doch bei den Büschen 
zeigt er kaine Wirkung. Nach 
dem Ihr die Köfersteppe bewäl- 
tigt und den Endgegner besiegt 
habt, erhaltet Ihr eine Axt, die 
für Euch de Büsche niedermü 
hen wird 


Kälersteppe > 


Sandlöcher 


Ahnungslos schlendert der Junge in der 
Käfersioppe herum, als sich plötzlich 
Че Erde auftut, ihn verschluckt und an 
anderer Stelle wieder ausspuckt. Die 
Sandlöcher werden Euch bestimmt die 
Orientierung rauben. Laßt Euch nich all 
zusehr verwirren und benutzt die Karte, 
um festzustellen wo Ihr Euch befinde, 


Händler 
An dieser Stelle müßt 
Ihr ‚Euch absichtlich 
von einem Sandloch 
sên, Es 
ха Euch dann мог 
einer Höhle wieder 
ausspucken. In dieser 
Höhle wohnt ein 
freundlicher Händler. 
Er freut sich so sehr, 
mal wieder Kundschaft 
zü bekommen, daß er 
ÊN dənf ойо 
‚schenken möchte, 
wenn Ihr bei 
etwas kauft, 


[AS getrickst SH 
Es gibt zwei Möglichkeiten, vn деп nervfölenden 
Sandlöchern zu entkommen. Entweder Ihr wartet ob, bis 
sich das Sandloch wieder verzieht und kauft dann schnell 
hinüber oder Ihr benutzt den Jaguarring, um den 
Sandlöc kraftvoll davonzurennen. Achtet aber beim 
Benutzen des Ringes auf Eure ‚Energieleiste, denn der 
—  ..... 


Verildi Lai Euch micht ver- Das Loch ist weg. lt müßt Ihr 
абы schnell тоди: 


Die letzte Etappe 


Alchemisten „Schlauer 


Mut. Die Kreaturen, die Euch hier über 
den Weg laufen, sind nicht gerade de 


İnner meh Gegner werfen sich Бий entgegen. 


(iempo! Tempo! А | | 


‚Ohne den Jaguarring kommt Ihr hier nicht weit, Die Kno: İ 
henbrücken sind schen sehr morsch und fallen in sich 
zusammen: Lauft sehr schnell, um sicher onzukommen. | 


Noch ein Versuch 


Sind alle Brücken weggebrachen 
und Ihr habt den Raum noch nicht 
passiert, müßt hr eine der Rutschen 
auf der linken oder rechten Seite 
benutzen, um wieder ganz 
еп zu können, Es vird 
icht gleich beim ersten 
‚Anlauf gelingen, diesen. seheri 
gen Raum zu bewältigen. Laßt Euch 
über nich ges Je äech 
lt, desto einfacher 
} wird sie 


[00 geht's lang? zı 


Dar Weg zu Vülgor ist recht lang und verwirrend. Hallet 
| [ео an die Reihenfolge, die in der Karte be- 
schrieben wird, um Euch 
nicht hoffnungslos zu verlau 
fen. Versucht in dieser Zeit 
Eure Energie und Krafipunkte 
zu sparen, um dem Endgeg 
ner nicht ohne Power enige: 
gentreten zu müssen. 


‚Außerhalb dieses Raumes 
könnt Ihr Euch noch mir 
gen nützlichen. Gogons 
den, wie zum Beispiel einem 
Hündekuchen, ausstatten. d 
Dies ist besonders wichtig. Ж ИИИ 
da Vulgor ein aberfiesor 4 
Endmotz ist und Euch gewal- nədi Vie Enge 
dige Probleme bereiten wird, geben wird. 


тт 
| Vulgor Säureregen 


Der König: der Кабар Mer Nach дет Kampf mit Vulger soll 

Abang onn а tet Ihr Euch noch etwas in der 

isch vorgeht. Zerstört zuerst ШЫ У Кёїегмерре umsehen? Dort könnt 

к et und dier Ihr nämlich einen Alchemiston In 

UN sul dlə берде. ər den, der Euch de Zaüberformel 

ausspuckt. Sind seine Klauen für. den Säureregen übergibt, 
hinüber; Wan Je sein Herz 

` angreifen sobald sich der: 

А Brustkorb des Monsterkäfars 

A 


ү с bot. 
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Weg zum Mammutfriedhof 


Mit der Axt, die Ihr nach dem Kampf gegen Vulgor erhalten 
habt, könnt Ihr Euch nun den Weg zum Mammutfriedhof frei- 
hacken. Der junge Held kämpft sich durch das unwegsame 
Gelände, bis er vor einer Höhle steht, deren Eingang von einem 
riesigen Felsbracken versperrt wird. Noch kann der Teenager an 
derer Stelle nichts ausrichten. Links von dieser Höhle befindet 
sich ein Händler, der neve Rüstungen auf Lager hat. 


[ шкап | ж 


Beim Vulkan befinden sich geb 
platten auf heißen Quellen, = 
1 


Euch bei Berührung nach oben 
befördern. Habt Ihr die richtige 
Steinplatte borühn, geht os nach 
ganz oben auf die Vulkanspitze. 


Habt Ihr den Mammuffriedhof betreten; läuft es Euch 
bestimmt eiskalt den Rücken herunter. Überall legen 
Че Knochen der einst so mächtigen Маттија, Dies ist 
aber auch das Reich der Echsenbrut. Besiegt die Brut 
und den Echserkönig, um den Speer zu erhalten und 
zum Vulkan zu kommen. 
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Der Eremit 


Ihr durch den riesigen Mammutschädel geht, nachdem der 
Alchemist ihn für Euch geöffnet hat, gelangt Ihr İn das Vulkan 


gebiet. Auf der Spitze des Vulkans lebt ein alter, weiser Eremit, 
der Euch die Telekinese Formel übergibt. Allerdings braucht Ihr 
für diese Formel noch eine wichtige Zutat: den Pfeffer! 


Wie bereits erwähnt, müßt Ihr nun durch diese Tür. 
Den Felsbrocken bekommt Ihr aber nur vom Höhlen: 
eingang fort, wenn Ihr 

die Telekinese Formel 

habt. Um diese Formel 

anwenden zu können, 

braucht Ihr den Pfeffer 

Den wiederum gibt es 

тог im Sumpf. 


Mammutfriedhof 


Nachdem Ihr die Echsenbrut erfolgreich 
abgewehrt habt, erscheint ein Alchemist 
auf der Bildfläche, Er bedankt sich und 
verrät Euch, daß ein Besuch der 
Vulkanspitze sich lohnen wird. Der 
Alchemist überreicht Euch eine der wich 
figsten Zauberformeln überhaupt: den 
Krafihauch. Dank dieser Formel könnt 
Ihr Eurem Helden jetzt jederzeit neve 
Kraftpunkte zuführen. 


Der Sumpf 


Heiß, übelriechend und klimati 
präsentiert sich Euch der Sı 

hat im Großostheimer Kino einmal den Film 

en der Zen esehen. Dort hat er ge: 

tig schwingen läßt 

де 


Der erfahrene Sumpftourist weiß, daß ез in die 
ser morastigen Gegend auch Schätze zu finden 

Sat Habt Ihr alle störenden Gegner besiegt, 
könnt Ihr in aller Ruhe nachschauen, was der 
Sumpf Euch so bietet. In den großen Körben | 
könnt Ihr nützliche Gegenstände finden. 


л dio untenstehen 
de Karte, um den Überblck nicht 
völlig zu verlieren und haltet Euch 

lange in dem sinkenden 
Sumpf auf, Das geht: auf die 
Gesundheit, besonders wenn die 
Gegner auftauchen, um Euch als 
herzhaftes Frühstück zu vema- 
schen, 


Sicher habt Ihr es schon bemerkt, 
die Gegner werden zahlreiche 
ünd vor allem auch stärker. Ihr tut 
gut deen, Euch rechtzeitig aufzu- 
"Wen und genügend Gegen 
tënde dabei zu haben! 


Sumpfmonster. Endlich Pfeffer! 


İlin (lit dik: Кыла Sprer о. John Dovid ist eine eas ver- 
ут eine Stufe erhähl habt, könnt Ihr dhn Укан 
aus sicherer Entfernung auf das Monster e I Easter os 
schleudern. Auch die Zouberperleri: in island a yə dini 
Eurem Beutel solltet Ihr einsetzen, йт Beh dan heal ho Paller Ку 
Zem Zot neck Hilfe in Anspruch zu meh“, | | da ie Ko. 
“ə gefallen dem Seel ` d 
monster überhaupt nicl dëi 


Wéi Jhr dos Monstor beşi, gr 


Le 
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Die Lavahöhle - Teil 1 


Un in die Lavahöhle zu gelangen, mû hr die Telekinese Formel 
anwenden. Diese Formel wurde angeblich von tibetanischen 
Klostufraaks entwickel, die дете scharf essen. Habt Ihr den 
Felsen beiseite geschoben, kann der nächste Teil Eures 
Abenteuer: beginnen. In den Höhlen des Vulkans werdet Ihr 
Euch recht bald nach einer Abkühlung sehnen. 


4 Mommutfriedhof 
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MA Gegenstände а 
Die Lavohöhle ist genau der richtige Ön ür.einen lungen, 
‚Abenteurer, der von Kämpfen, Monslem und aufregen. 
den Erlebnissen nicht genug bekommen kann, Gerade ih 
dieser heißen Höhle İst es 
wichtig, daß Ihr Eure Aban: 
онно Ба sul daş ləti 
Blei Пы! When al 
Körbe befinden, in denen es 
ле Gegenstände фы, 
Schaut Euch also überall um 
und versucht, möglichst alle 
Wege und Abzweigungen 
gründlich zu erforschen. Nur 
der mutigste Held, der auch 
die gefährlichsten Pfade 
nimmt, wird seinen Helden 
optimal alhrüsten können. 


Noch ein Felsbrocken 23 | 


Das darf doch nicht wahr sein! Wieder versperrt Euch so 
ein monströser Folibrocken den Weg, Hoffentlich habt Ihr 
Euren Telekinese Zauber nicht zu oft angewendet, sonst 
könnte es sein, daß Euch hier schon der Pfeffer ausgeht 
Dann müßt Ihr Euch erneut auf den Weg machen, um das | 
scharfe Gewürz beim Sumpfgasforscher zu organisieren 


Felsen kom man mit Tole- 
Kinese heben. 


Laval 


Die kräftera 
kann einen 
Schwert wie 
nun machen 
Zähne zusc 
Jungen wie 
ouch in geli 


наи 
di love 


Lavahöhle - Teil 1 


Die kräfteraubende Hitze, die aus dem tiefen Erdreich dringt, 
konn einen Helden dazu veranlassen, kurz zu überlegen, das 
Schwert wieder einzupacken und nach Hause zu gehen. Doch 
nun machen Euch auch noch die Echsen zu schaffen. Beit die 
Zähne zusammen und schnappt Euch Eure Waffe, Um den 
Jungen wieder nach Großostheim bringen zu können, müßt Ihr 
auch in gefährlichen Sitvationen einen kühlen Kopf bewahren. 


[їе im Weg : 
‚Manche Steine auf den Plateaus sind nicht зо stabil im || 
Boden verankert, wie өз zunächst den Anschein hat. || 
Sehiebi sie einfach mit der Hilfe des Jungen - oder des і 
Hundes - herunter und macht Euch einen Weg İri 


Fili der Stein, verschwinden 
DO 


İEÖ беһеїтгашї ` 
Geht durch den Durchgang, und 3 
lauft einen Raum nach links und 
‚zwei Räume nach unten. In de Й. 
sem Raum müßt Ihr nach rech, $ 
gegen die Wand laufen, damit Ihr 

in den Geheimraum kommt. Hier Ё 
befindet sich ein Alchemist, der | 
sich vor der Echsenbrut versteckt Í 
hält, Zutaten hat er zwar nicht, 
dafür aber eine neue Zauber- | 
formel, 


In diesem Topf befinde ich sicher o | 
Gegenstand. 


Л We 


Das kennen wir ja bereits. Ein Falsbracken steht im Weg 
und kein Pfeffer iny Rucksack, um die Telekinese anzu. 
wenden, So hart es auch erscheinen mag; Ihr müßt zurück 
in den unfreundlichen Sumpf. John David hat noch Bei 
ferscholeh auf Lagerund wird sie Euch пете verkaufen. 


uk: 
Lavahöhle Mi 
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Lavahöhle - Teil 2 


Den ersten Teil habt Ihr nun erfolgreich hinter Euch gebracht 
Wenn Ihr den nächsten Abschnitt der Höhle betretet, werdet Ihr 
sicher ins Staunen geraten. Hier gibi ез keine brodelnde Lava- 
masse, sondern klares, eiskaltes Wasser, das in einem verzwick 
ten Kanalsystem еби. Sobald der Junge die Pipelines betritt, 
wird er von dem fließenden Wasser milgezogen. Wie man sieht, 
macht diese rasante Rutschpartie dem Helden großen Spaß, 


[Die Wasserrutsche 1 | 


Wassertreten sll ja bekanntlich gut für die Gesundheit 
sein, Also rein in das nasse Vergnügen, Mal gehts rauf, 
dann wieder runter und urplötzlich fällt man in ein tiefes 
Loch und kommt wieder am Anfang heraus, Nicht ein- 
fach, Нег dan Überblick zu behalten. Haltet Euch einfach 
an die Reihenfolge, die in der Karte beschrieben wird. 
Bleibt von den Löchem bei Punkt 3 fem. Dort gibt es | 
nichts besonderes und der Fall in diese Gruben wird Euch 
nur unnötig aufhalten 


Wo pal long? Die Korte 
au os fu, 1 


7, ” 

Der Schalter A 
Bei Punkt С könnt Ihr ейт Tor finden, das zunächst noch | 
verschlossen Ist: Um dieses Tor, das übrigens zum 
Endgegner führt, öffnen zu 
können, müßt Ihr bei Punkt B 
‚einen Bodenschalter aktivie- 
ren, Hier trefft Ihr auch auf 
eine freundliche Echse, 
Euch etwas über die fiese 
Echsenbrut erzählt und 
Ech ebe Möglichkeit zum 
Aaen. bietet. Bu 
danach den Weg zum Tor 
zurück, Hütet Euch vor den 
vielen Gefahren, die überall 
in der Höhle louem. 


| [СИ böse Zora Zottelzopf 
Wenn Ihr den Bodenschalter betätigt 
habf; um das Tor zum Endgegner zu öf- 
nen, könnt Ihr in den Endgegnerraum) 
gehen. Dorf refft hr Guf das bêke Ich von 
Zora Zottelzopf.Die. 
se versucht, mil der 
Lavamaschine eine H 
neue Eiszeit hervor- 
т Ж 
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| insti, 3 


> Gü aza 


PETER zeg 1 
Die-Lavamaschine ~ Ф... dem Sieg 


Die bêle Zora Zontelzopf erkläg lob: 4 Habi! Ihr den Lavdiex: bes 
sie. mil der Lavamı ine ül , wird die böse Version von, Faver- 
mathtvolles Instrument verfügt. Zi auge ‚aufgeben, Die Lavama- 
Son hrer мешак. эр, adhine explodiert und фе Wucht 
еп ihrer Unterfəbenen, dar Euch im dor Explosion schleudart Buch aus 
r Die ige “dem Vulkan. Ihr landet in einer 
tavares kugelt sich durch dön Raum und Nußschale auf drem РМЗ und 
grey Euch unverzüglich of, Wen er | fall anschließend einen Wasser 
sid Gusgekugel hat, т! “hr ihn mit fall herunter... 
ier voll aufgekıclanen Wett irackie 6 й 

| ren! Auch Eure Angrilfskommeln werden 

‚ ode Wirkung zeigen: Im Norfolk 
bech die Zauberperlen aktivieren. 


e Stadt, de sich gleich hi 
dur ber einen der größten Mäi 
GE Коооп oder. tauschen N 

i Мед in die Stadt ist zwar be: rli 
\ ҮМ PE gespickt, doch der ganze Aufwand 


Krozkrübel 


In der Stadt der Diebe und Piraten hat es 
ein junger Großostheimer nicht einfach 
Finstere Gestalten bevölkern dieses 
Stödichen und erzählen schaurige Ge- 
schichten. In der Kneipe kann der Junge 
einige interessante Informationen von dar 
illustren Stammtischrunde erhalten. In Kroz- 
krübel gibt es sogar ein Hotel und Hönd: 
ler, die nützliche Gegenstände in ihrem 
Sortiment haben. Sucht sie auf, um Euch 
für die nächsten Abenteuør zu rüsten 


Wechselstube 


In Krozkrübel könnt Ihr nicht mehr mit den Krallen bezahlen. 
Andero Länder, andera Währungen. Besucht die Händler, sie 
werden Euch einen netten kleinen Tausch anbieten. Für eine 
bestimmte Anzahl Krallen werdet Ihr glilzemde Juwelen erhal- 
ten, die in dieser Stadt als Währungseinheit gelten. Wäre doch 
zu schade, wenn Ihr Krozkrübel verlassen müßtet, ohne vorher 
ein bißchen Shopping gemacht zu haben. 


Das Amulett des Karon zə 


‚Angeblich braucht man es, um einen gewissen Fähmann zu pan axir ein kd 


bestechen. Bisher konnte kein Abenteurer herausfinden, wo sich 
das Amulett befindet. Der Junge stöbert in dem Laden des 
Händlers herum und entdeckt eine geheimnisvolle Gestalt, Der 
Mann will dem Teenager das Amulet verkaufen. Der Junge Held 
freut sich natürlich und will gerade seinen Geldbeutel zücken, 
als ihm unvermitelt die Luft 
wegbleibt. 10.000 Juwelen 
will der Halsabschneider für 
das Amulett haben, Habt Ihr 
genügend Juwelen, um den 
Deal zu machen, erhaltet Ihr 
als Zugabe noch ein tollas 
Geschenk. 
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Wiedersehen mit David 


Kurz bevor es in die Wüste geht, Бейт 
det sich auf der linken Seite eine kleine 
Höhle. Dort hat sich John David, der 
Sumpfgasforscher, eine пене Ferienhähle 
eingerichtet, Er erzählt Euch ein wenig 
von der Siodi Allelachema und überläßt 
Euch eine mächtige Zauberformel, de 
Höllenfaust; Bei ihm könnt Ihr auch 
Zutaten für die Zouberformeln kaufen. 
Dies ist besonders wichtig, da Euch ein 
langer Marsch durch die Wüste erwarte. 


ө Wo ist der Katzenjäger? 


ү Kë | ALLELACHE: 


Sicher habt Ihr es schon Бетеп, als Ihr in Krozlrübsl angekommen seid. Ever, 
` Вола ist spurlos verschwunden. Während des Gesprächs.mit David stellt sich 
heraus, даб der Vierbeiner sich mal wieder verwondelf'hat und in Allelachema 
gelar t. Ever Hold wird natürlich unverzüglich losziehen müssen, um seinen 


Hund wiederzüfinden. 
2 Xə 


Wüste ohne Ende 


Ihr meint, die Wüste Gobi sei extrem? Dann habt Ihr noch nicht 
in der һейеп Wüste von Evermore geschmort. In der Gluthitze 
dieser Wüste verliert Ever Held viale Kraftpunkte. Vargefit nicht, 
ihm während der Raise etwas frische Energie zuzuführen. Auch 
die Oasen können die erlahmten Kräfte des Helden wieder auf 
frischen! 


Ein seltsames Ruderboot 


Gleich hinter der ersten Oase trefft Ihr auf ein unfreundliches 
Skelett, das in einem alten, morschen Ruderboot: sitzt. Dieses 
Skelett ist Karon, der Fährmann. 


Er bietet Euch an, Euch durch 
die Wüste zu ruder. Allerdings 
wird er das nur hun, wenn Ihr 
ihm dafür sein Amulett als 
Bezahlung gebt. Habt Ihr kein 
Amulett, müßt Ihr die Wüste zu 
FuB durchqueren. 


Wüstengeheimnis 

Kurz bevor er in die Stadt Allelachema geht, gerät der junge 
Held in einen Sandstrudel. Ständig geht es im Kreis herum, dem 
Teenager wird es schon bald schwindlig und übel. Nach etlichen 
Runden auf dem Wüstensand verschwindet der Junge in das 
Erdreich und kann einen unterirdischen Gang erforschen. 


weiterkreisen. 
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In Allelachema 


Einen anstrengenden und einsamen 
Marsch durch die Wüste hat der Junge 
gerade hinter sich gebracht. Da kommt 
ihm das bunte Treiben auf dem Marktplatz 


Von überall hört man auf 
Markischreier, die ihre 


Der Markt 


So einen Markt hat der junge Held aus 
Großostheim nach nie gesehen. An 
{едет Stand gibt es etwas Neves zu ent 
decken. Als or etwas kaufen möchte, muß 
er feststellen, daß auf diesem Markt nicht 
mit Juwelen bezahlt wird. Die Waren wer- 
den hier einfach gegen andere Waren 
eingetauscht, Der Junge schaut sich alle 
Stände an, um die günstigsten Händler 
ausfindig zu machen. 


Zauberformel 


Dieser Raum sieht zunächst recht verlos- 
sen aus, wenn Ihr ihn aber etwas genau 
ег untersucht, könnt Ihr hinter einem der 
Kistenstopel einen großen Kämpfer ous- 
findig machen. Viel Neues hat er Euch 
nicht zu erzählen, dafür aber übarreicht 
er Euch eine Zauberformel, Die Атой 
Formel verleiht Eurem Helden für kurze 
Zeit onorme Angriffskröhe. 


Warenliste 


Hier habt Ihr nun eine Liste der Waren, dem wird Euch in dieser Liste auch der 
| de Ihr auf dem Markt bekommt. Außer: Tauschpreis angegeben, 


Silberləflel Reissack Juwelenskarabäus 


2.Gewürzfässer — 9 Juwelen 1 Gewürztoß + 2 Rosenwasser 


Geck Perlen =] Kakksteinafel 
4 Reissäcke + 4 Keramiktöpfe, 12 Juwelen 


Reissack Seide 
6 Juwelen З Perlen 


REE 


3 Gewürzfässer 
Reissock ТТ Gewirziaß SEE 
9 Juwelen 2 Perlen + 3 Keramiktöpfə 1 Kalksteinifel + 5 Relssäcke 
Geste Hohn Moxastab 


4 Gewürzfässer + 2 Perlen 
Perlen 


J — 10 Juwelen 
TR] Jadereit 
سا‎ Hühner + 3 Perlen 


20 Juwelen 1 Gewörzfeß + 2 Reissäcke, 2 Hühner 


Schekaligur + 1 Juwelenskarabäus 
5 Gewürzfässer + 2 Hühner E +12 Gewörzfässer 


Атоо! des Karon Porlon Pfandleiherin 
30 Reissäcke, 1.Gowürztaß + 2 Reissäcke, _|[ 5 Juwelen 
Gronitponzor Rubinherz T Schleifsteb, 


Juwelonskarabäus Moxastab + 1 Seide 1 Sonnenstein + 1 Schakalfigur 


Amor Ultra + | Juwelonskarabäus + 10 Gowürzfässer | 
Schein + | Кайы BES 
| 


Bledheimı 1 Silberleffel 
10 Gewörzfässer + 1 Seide 


Starker Mann Geheimweg 


Wenn Ihr Euren Helden ап die 
ser Wand nach rechts К, 
könnt Ihr einen geheimen Weg 
ausfindig machen. Erforscht die 
Gänge genau, denn es könnte 
sich dort etwas verbergen! 


m -—-. 
| 
| 
| 


Satz! hier den Tele: 
kinese Zauber ein. 
Erwin, der Barbar, 
wird dann beweisen 
wollen, daß er un- 
heimlich stark ist 


Wer Sei der Юе т 


анас nə zə 
g Kc = нен һе 
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A, verlaßt Ihr A 

‚ste. Bevor Ihr über Kro; 
empel gelangt, solltet Ihr nach е 
vorbeischauen. 


Besuch bei David B... fliegende Fels 


Falls Ihr nicht zufällig im Besitz eines Karon-Amuletis gewesen 
seid und dadurch mit dem Schiff die Wüste durchquert habt, Und nach ein alter Bekannter, An unten gezeigter Stelle, 
liegt ein langer und beschwerlicher Weg hinter Euch. Doch egal, landet der Fels, den Erwin In Allelachema durch die Luft 
Ihr habt es geschafft und begegnet етем! David, dem pfoffente: 
Sumpfgasforscher. Hier seid 

Ihr in Sicherheit und könnt 
Euch ein wenig ausruhen 
und Euch mit Zutaten ver 
sorgen. Habt Ihr Euch aus- 
gerüstet, solhet Ihr nun wel 
ter gen Westen ziehen, 


ү 2 


Die zerstörte Brücke Lektors Camp 


Endlich könnt Ihr wieder unbekanntes Ge: 
lënde erforschen. Bereits nach kurzer Zeit 
моб! Ihr im Westen auf ein Lager in der 
Steppe. Hier lernt Ihr Hektor Lektor, ei 
пеп Historiker kennen, der gerade mit 
‚Ausgrabungen beschäfiigt ist. Von einem 
seiner Mitarbeiter, Moronius, erhaltet Ihr 
hier die Formel „Zauberbrücke‘, die Euch 
an einer nicht weit enflornton Stelle von 
Nutzen sein wird, Außerdem könnt Ihr im 
Сатр übernachten und зо Eure Wunden 
auskurieren, 


An dieser Stelle wart Ihr schon. Es scheint hier 
kein Weiterkommen zu geben. Doch Euer Hund 
belehrt Euch eines Bessoren. Er überspringt die 
Lücke in der Brücke 
und läuft ouf der onde- 


ron Seite gen Norden, 
wo sich eine Gondel 
befindet. Mit dieser 
gelongt auch Ihr auf 
die andere Seile. 


Der verborgene Pfad 


Заа Ihr Euren Weg weiter in Richtung Westen 
fort, entdeckt Ihr eine Stelle, an der früher eine 
Brücke gewesen zu sein scheint. Wart Ihr bereits 
im Comp von Hektor 
Lektor, könnt Ihr nun 
mit der Formel Zen 
berbrücke” einen Über. 
gong erzeugen. 
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С011051А TEMPE: 


Der Tempel von Collosia 


Nachdem Ihr mit Hilfe der Zauberbrücke den Abgrund über. kaum die Hand vor Augen sehen könnt, Ratten huschen durch 
wunden habt, dauert es nicht mehr lange, bis Ihr endlich den die Dunkelheit und das Licht der Fackeln scheint bedrohlich, wie 
| Collosia Tempel erreicht habt. Im Inneren е die Seelen jing durch die Räume zu ge 


[Ein Gesicht aus Ste | [Б Втйскепѕсћһаег 


Mil Hilfe der Zauberbrücke: | Д оње werdet thr in eine Sack- 
gelangt Ihr auf den Sims links < gosse laufen. In diesem Fall 
vom Balkon mit dem Schalter, jedoch könnt ihr den Weg fort 
Telet Ihr nun auf das steinerne А setzen. Vorausgesetzt, Ihr habt 
Gesicht, öffnet sich an anderer zuvor den Schalter umgelegı, 
Stelle eine Tür, der eine Brücke erzeugt 


EINGANG 


TO eheimraum 79 


Ein weiteres Beispiel dafür, daß es sich 
durchaus lohnt, jeden Zentimeter im Tempel 
abzusuchen, ist der: 

Seheimraum im 

Südwesten 

Tempelbereich: 

Schaut Euch auf 

der Karte den Weg 

dorthin genau өп. 


SECRET OF EVERMOJ 


1 
To?Röfselhafter Raum 1 


Ihr seid in einem Raum gelandet, der keine Geheimnisse zu verbergen 
scheint. Weit gefehlt, derin wenn es Euch gelingt, den Wächter dieses | 
Raumes zu bezwingen, erscheint eine weitere Sleintafel mit Gesicht. 


Drei Gesichter 


Das Rätsel des Collosio 
Tempels scheint darin zu 
liegen, allo erscheinenden 
oder bereits vorhandenen 
Gesichtertafeln zu aktivie- 
ren. Nur auf diese Weise 
ist ез möglich, Euren Weg 
fortsetzen zu können. Hier 
findet Ihr drei der Tafeln 


VüGeheimraum | 


Einen weiteren Ge 
heimraum findet Ihr 
İm Südwesten. der 
unten. abgebildeten 
Karte. Ihr erkennt 
den Eingang оп 
einer leicht erhellten 
Stelle an der sonst 
dunklen Maver. 


ox 
KÜ Могѕс 4 
Nachdem Ihr Euron Weg durch A 
Чо, Dunkel des Tempels forige- 
setz! habt, erreicht Ihr, mit f 
‚Schmutz befleckt, eine alte Holz- 
brücke, die keinen sehr vertrauens- 
erweckenden Eindruck macht. E 
Dennoch müßt Ihr sie überque- 
fen, um Euren Weg forliatzen zu: 
können. Nehmt also die Beine in 
die Hand und rennt über die 
Brücke. 
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` i 
[б] Neue Waffe: | 
Nachdem Ihr den Gegner in 
diesem Teil des Tempels 
bezwungen habt, erhaltet 
Ihr eine neue Майе, den 
Bronzespeer. 


Hü76eheimraum 


Im Südosten des Tempelroumes, den Ihr 
durch den mit der Ziffer 5 gekennzeich 
neten Eingang belretet, bofindet sich 
ein geheimer Gang, der Euch in einen 


kleinen, quadratischen Raum führt: Said 


links wenden, Dart in der Mauer befin 
sich oin weiterer Gang, der Euch in 


rt. Hier erhal 


nz 


Wendt Kedai Speer über den Abgrund, 
ausgoläst hi dəhr sine Brücke über 
Афәт übergquoran und den Rau 
‚Beireten, in dom sidr der Wächter des 
Сорри Tempels befindet: Der 
болш, Bin Gesehäpf. des Ar 
gs, det Hölle: zu kommen. scheint 
allobkieri sofort Опа, оми N 
ŞE nme б безл din 
SCH de Monster au enfgehen 


ttckiart iin mit: der јадете, 


ЖААТКА КД: 


| Duell en dem Dinotaurus TA 
| 


‚ ©011051А TEMPEL 


ч KL 


Mif dem пеј erworbenen Speer 
und einem gelen Wurf könnt 
Ihr nun den Schalter in der - 
Eingangshalle auslösen, der Euch 
zum Endgegner führt 


— 


Pyramiden über geheimni: 
auch schon davon gehört! 


| 


Diamantenaugen und Archäologen 


In dem noldürfig. eingerichteten Lager 
1ге Ihr wieder auf den Archäologen 
Hektor Lektor. Auch Ihn hat es erwischt 
und er wurde von Großastheim aus in 
die Wunschwelt Evermore befördert. Der 
Junge asch seinen Erzählungen und 
denkt sehnsüchtig an sein Zuhause. Dort 
wartet eine gemütliche Couch, ein Farb 
fernseher und ein nagelneues Video 
gerät. Seufz! 


Unsichtbare Wege 


An solch einem Graben kommt sogar der 
schlauesta Held ins Grübeln. Nicht einmal 
der Hund kann diesen tiefen Abgrund 
überspringen. Dies wäre viel zu galähr 
lich. Doch Ihr seid ja bastens ousgerù: 
stet, habt Ihr doch kürzlich erst die Formel 
für die Zauberbrücke erhalten. Dieser 
Zauber erschafft eine magische Brücke 
über den Abgrund. Nun könnt Ihr ohne 
Probleme die Grube überqueren. Seid Ihr 
schwindelfreit 


Hundi ist an der Reihe 


Nun dürft Ihr in die Rolle des Hundes 
schlüpfen, um in die sagenhalte Pyramide 
zu gelangen. Seid Ihr im Innern der 
mysteriösen Grabesstäte, müßt Ihr den 
Hund auf einen Bodenschalter positionie- 
ren, damit sich die Tore in der Pyramide 
öffnen. Drückt SELECT, um wieder als 
Junge spielen zu können und macht Euch 
auf den Weg, das Innere der Pyramide 
gründlich zu untersuchen. No, spürt Ihr 
schon Ever Abenteurer Blut kochen? 


Jon kann der Hund endlich beweisen, was in йт 
steckt! 
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үг , Î PYRAMIDE 1 


, 2 “m Schätze im Überfluß 
Helden müssen stark sein Alle Pyramiden beherbergen nglaubliche Schätze. Kein 
Wie in einer stillen Grabesstäfte göht es in.dieser beson: Wunder also, daß es auch hier viele Töpfe gibt, Untar- 
deren Pyramide nicht gerade zu: Überall laufeh Euch sucht ой Töpfe nach nützlichen Gegenständen, da Ihr 
Gegner über den Weg, Und die eben 4s in sich. Hof diese gut gebrauchen könnt. Damit Euch kein Schatz епі 
Fentlich habt Ihr Euch vorher, bei den einfachör zu beste geht, könnt Ihr die Karte benutzen, Mit ihrer Hilfe könnt | 
‚genden Widersachern, noch etwas aufgestuft. Je höher Ihr checken, ob Ihr schon überall nachgesehen habt, 
der Level Euras Helden isf ul über je mehr Kraftpunkte 
er verfügt, dosto einfacher wird өз für Euch werden. 


ler е, 
Gage) 
мү "nf точ 


Als Ihr nach dem Kampf in der Pyramide 
in das Archäologen-Lager zurückkehrt, ist 
Heklor Lektor verschwunden. Ein kurzes 
Gespräch mit Moronius verrät Euch, wo 
sich Hektor zur Zeit aufhält. Laut Moro- 
nius hat Hektor dos Camp verlassen und 
ist an das Wostufor des Flusses gegangen. 
Macht Euch schnellstens auf den Weg, um 
den Archäologen aufzusuchen und ihm 
Фе wertvollen Diamantenaugen zu über 
geben. 


1 Nach den aufreibenden Kämpfen] 
habt Ihr die Diamantenaugen nun 
eben. Bevor es 


ste und Fu 


durch die WU 


s 


"Zauberformel 


Rechts von dem Lift befindet sich 
cina verstockte Höhle, die Ihr mit 
dereen Axt öffnen könnt. Dart 


woh alter Alchemist, der 


\-`, NÄCHSTE SCHRITTE | 


Der Sprung in die Tiefe 


Moronius erscheint nach Eurem Kampf mit der 
Hundestatve und erzählt Euch, daß eine 
Explosion nördlich vom Camp einen Tunnel frei 
gelegt hat. Hektor ist der Meinung, dort sei ein 
Weg nach Groflosiheim, Ihr müßt nun den 
Jungen und Hundi zurück in das Archë- 
degen Leger führen. In der Nähe der 
Pyramide könnt Ihr in das - seit der Explo- 

sion - ausgetrocknete Flußbeit steigen und 
Euch dann immer nördlich halten. Stürzt Euch 
beim Wasserfall mutig in die Tiefe. Nach 
епот langen Fall landet Ihr unsanft in einer 
dunklen, feuchten Wasserfall Höhle. 


SE 
uu 


enden 


| Die, Monsterquelle laßt 
Wé schmerzhoflen Ten: 
aus dem 


50 
die Ihr gleich mi 
өт GË 

| Брегг stärksten е. 
| litet Versuch 
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Freaks und Schweinerennen 


Wenn Ihr Euch auf dem Markt in 
Chaostum umgesehen und einige Sachen 
gekauft oder getauscht habt, besorgt Ihr 
Euch eine Eintitskarte für die berühmte 
Freakshow. Der Besitzer der Freakshow 
präsentiert Euch einen Schwudel, Entsetzt 
stell Ihr føst, daß diese Kreatur Ever ver 
Meideter Hund ist. Der Hund rennt völliş 
verstört aus der Show hinaus. 


Chaosturm 


Der Hund hat unfreiwilig an dem Schweinerennen teilgenom 
men, Er lief so panisch, daß ar alle Schweine überholt und das 
Rennon gewonnen hat, Zur Belohnung werdet Ihr in das Schloß 
eingeladen. Während Ihr schon an der Tafel sitzt, hat sich der 
Hund im Schloß verlaufen und irrt durch das Kellergewälbe. Als 
er den Ausgang endlich findet, springt er vor lauter Freude auf 
die üppig gedockte Tafel. Diese Aktion wird von der Königin mit | 
einer Übernachtung im Verlies bestraft, Der Junge findet aber 
einen Weg durch die Kanalisation zurück in das Schloß, Die 
Königin erzählt dem Helden von einer Burg, die Terrorfels heißt 
und die ihr Königreich badraht. Der Junge erklärt sich bereit, 
nach Terrorfels zu gehen und die Zugbrücke für einen Angriff zu 
öffnen. Auf dem Schachbrett-Feld befindet sich ein Tunnel, der 


nach Torrorfels führt. Um den Tunnel zu öffnen, müßt Ihr aber erst 
den Herrscher der Schachbrettebene besiegen. 
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Terrorfels 


Der Wakl hat Euch ganz schön ge 
schlaucht. Doch nun seid Ihr endlich in 
Terrorlel: angekommen. In dieser düste- 
геп Burg werdet Ihr gleich von einem пе! 
ten Mann empfangen, der Euch zur 
Herrscherin von Terrorfels führt. Gunilla 
von Feltamsel erklärt Euch, dab sie auch 
aus Großostheim kommt und Ihr in 
‚Chaostum ihrem bösen Ich auf den Leim 
gegangen seid. Sie bittet Euch, de böse 
Königin in Chaosturm zu besiegen. Vorher 
jedoch solltet Ihr Prof. Gellenstein besu: 
chen, der ouch in Terrorfels wohnt und 


dort eine mächtige Ах! für Euch bereit 
hält. Gallenstein will Euch helfen und gibt 
Euch den Tip, seinen Bruder Nierenfels im 
Norden von Temorfels aufzusuchen. Er 
kann Euch zurück nach Chaostum brin 

gen. Wenn Ihr den Tum von Nierenfels 
gefunden und ihn erklommen habt, greift 
Euch ein fürchlerlicher Drache an. Laßt 
Euch von ihm nicht überraschen und 
weicht ihm rechtzeitig aus. Wenn Ihr ihn 
besiegt habt, wird Nierenfels auftauchen 
und Euch erzählen, daß der Angriff des : 
Drachen ein Scherz war. 


Zurück in Chaosturm 


Der Drache von Nisrenfols befördert Euch direkt nach Chaos 
turm. Im Schloß gelangt Ihr in den Raum, in dem die Puppenshow 
war. In diesem Raum schreit die Königin von einer Bröstung her: 
unter und hetzt die Puppen auf Euch, Bei diesem Kampf solhet 
Ihr Euch Lakosius widmen, er wird sonst von den Puppen ständig 
mit Kraftpunkten versorgt. Benutzt die Zielsuche, damit der Hund 
die Puppen bearbeitet und Ihr Euch in aller Ruhe um Lakosius 
kümmern könnt. Habt Ihr den Kampf gewonnen, wird Brunhilde 
von Chaosturm einen unköniglichen Abgang machen, Der König 
wird aus seiner Hypnose erwachen und Euch 10.000 |) Gold: 
münzen überreichen. Doch Ihr könnt Euch nicht zu lange on 
Eurem Sieg erfreuen, kurz nachdem der König Euch die Min 
zen gegeben hat, beginn! das 
Schloß in sich zusommenzufal- 
len. 


Folge mir! Ich glaube, die 
Königin hat da 
Fundament zerstort! 


Wieder in Terrorfels 

Prof. Gallenstein hat einen Flattergleiter entwickelt und wird ihn 
Euch schenken. Er könnte eine Maschine bauen, die Euch in den 
Himmel schießt, Gallenstein benötigt dafür aber zwei Teile der 


ehemaligen Lavamaschine, das 
Ventil und das Wagenrad, Be- 
nutzt don Gleiter, um die fehlen: 
den Teile zu besorgen. Habt Ihr 
sie gefunden, wird Gallenstein 
eine Rakete baven, die Euch 
nach Assitopia bringt 


SECRET OF EVERMORE 57 


H 
Profesor Gelb Ко! os Euch Bereils.ongekifiiäh gn Wem 1те фо die 
gi тее bringt, ‚schießt(er, m in den eg Nach einem 
uhigen, Flugklandetihrli CR Bu der E E 
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Dankbare Wächtereinheit 


Gleich nach der holprigen Landung det eine Lichtsäule, in die er sich hinein 
schaut der Junge verdutzt aus der gelt Der Lichtstrahl entpuppt sich als Teil 
Wäsche, Wieder hat sich sein Hund ver- eines TeleporterSystems und befördert 
wandelt, Diesmal schaut er aus wie ein den Jungen in einen anderen Raum, wo 
vierbeiniger Toaster. Der Junge orientiert er gegen einen Raptoren kämpfen muß, 
sich am Landeplatz gen Norden und fin: um das Laserschwert zu erhalten. 


Assitopias Oberfläche 


Nach dem Kampf mit dem Raptor, begibt sich der 

Junge in den nächsten Lichtstrahl. Rechts oben 

könnt Ihr die Lichtsäule entdecken, Sie wird Euch 

auf die Oberfläche von Assitopia bringen. Der 

Hund kann sich außerhalb der Gänge aufhalten 
ich überfliegen. Geht mit Ihm dureh 
rechts oben, nachdem 

Euch dor Lichtstrahl an die Ober- 

fläche gebracht hat. Ihr müßt nun 

versuchen nach Ad zu gelangen. 


OF EVERMORE 


ә 2 


Эё, буз, i 


CA ы У 


Heizungs-Kontrollraum 
Wenn Ihr von A1 nach C2 ge: A AT naclı Evermore 5 


| gongen seid, müßt Ihr Euch dort 
in den Schacht fallen lassen, 
um in den Kontrellraum für die 
Heizung zu gelangen. Legt dort 
den Schalter um, damit die 
Heizungsaggregate ausge. 
schaltet werden. Geht nun nach 
B2 und lat Euch auch hier in 
den Schacht fallen. Hier trefft 
Ihr auf einige Reinigungs. 
roboter, die ihren Job etwas zu 
genau nehmen. Einer der 
Roboter verrät Euch einen. 
Forbcode, den Ihr später nach 
brauchen werdet 


Kurz vor Eurem Flug nach 
Eveymore gibt Euch Sch 
+ som noch die Formel, um 
Zauberperlen erstellen zu, 
können. Mit dem Raum. # 
gleiter geht es dann zt 
Schachbreftebene. Hältet 
Euch nicht zu lange auf und- 
7 boxorgi”Euch. die Energie 
sibel, mit der Ihr zu Edgar 
gelangan könnt, Kehr dann 
mit dem Raumgleiter zu: 

rück nach Assilopio, 


Der Farbcode 


Begebt Euch jetzt nach D3. Dort bofin 
det sich der Haupikontrollraum, Ihr seht 
dort drei Terminals stehen. An einem 
der Hochleistungsrachner müßt Ihr den 
Farbcode eingeben, den Ihr von dem 
Reinigungsroboler in B2 erhalten habt. 

İ Der Code wird die Alamnsicherung cur. 

eler und der Weg nach A4 ist froi 
Allerdings dürft Ihr auf keinen Fall das 

licht im Treibhaus einschalten. Tut Ihr es 
dennoch, werdet Ihr nicht weit kommen! 


Professor 
Seltsam 


Lauf jetzt von D3 aus nach СА, von dort 
noch ВА und schlißlich nach Ad. In A4 
trefft Ihr auf Igor Seltsam, der Euch herz. 
ich begrüßt. Die ganze Zeit Бег hat or 
Ever Abenteuer auf seinen Monitoren 
beobachtet, Er erzählt Euch von seinem 
ehemaligen Gehilfen, Edgar dem Roboter. 
Edgar hatte keine Lust mehr, Seltsams 
Diener zu sein und entwickelte ein 
Egenleben. Er war es, der Seltsams 
Experiment sabotierte und die Groß 
ostheimer nach Evermore verbannte. Um 
Edgar zu besiegen, und damit auch nach 
Großostheim zurückkehren zu können, 
muß der Junge mit dem Raumgleiter wie 
der nach Evermore, und in der Schach- 
breitebene die Energieeinheit finden. 
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Wieder in Assitopia 

Nachdem Ihr die Energiseinheit in der Schachbrettebene gefun- 
den habt, geht es mit dem Raumgleiter zurück nach Assitopis. Ihr 
landet gleich in Ad, wo sich Prof. Seltsam aufhält. Dort erzählt 
Euch Professor Igor Seltsam, daß der fiese Edgar sich in einem 
Raum im Zentrum von Assitopia aufhält und Ihr ihn nur mit Hilfe 
der Energieeinheit erreichen könnt. Ihr müßt dorthin, wo Ihr 
Gallensteins Rakete geparkt habt und da den Teleporter aktivie- 
ren, Das heißt im Klartext, Ihr müßt zurück nach A1. Vorher könnt 
Ihr bei Igor Seltsam noch einmal neue Formeln auswählen und 
Euren aktuellen Spielstand abspeichern. 


Der Weg zu Edgar 


Lauft nun zurück nach Al und laßt Euch in den 
Schacht fallen, um їп Чеп Raum zu gelangen. Wenn 
Ihr hier nach links lauft, findet Ihr einen großen 
Computer, den Ihr nur einschalten könnt, wenn Ihr im 
Besitz der Energieeinheit seid. Von hier aus werdet 
Ihr anschließend nach 21 gebeamt und könnt durch 
die Schleuse gehen, hinter der sich der letzte 
Endgegner in Eurem Abenteuer befindet 


Der letzte Kampf 


Damit die Vontlaloren zerstört werden 
können, müßt Ihr die kleinen Bomben mit 
dem Schwert bis an die Gegner schlagen 
und dann darauf warten, daß sie explo- 
dieren. Danach werdet Ihr noch suf eini 
ge Gegner treffen, mit denen Ihr schon 
während des Spiels Bekanntschaft 
gemacht habt. 


„Йаз Birde 
Ihr habt es tatsächlich geschaf 
‚Gegner vvufilen besiegt un 
“ Igor kn den Jungen 
у ipferen Helden, Wen Hund 
anderen wieder аһ Hause 
chen, Der Te r hofficaun, 
E fem er besiegl” 
wurde, етай Ruhe gibt und keine ` 
a “Возһейеп mehr ausheckt. 


2 kə də 
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RUSTUNGEN ARMSCHUTZ 


Jeng ТИ some 7. 21 


Mooswesle 2 Die Weste dëi donk De Power. Gemüsearmband 1 in wohldultendes Schmuckstück. 
Ponzerrüstung 4 | ete Schatz vor heltigen Bisson. Bletormbond А sa шар 
Roptoreder | 7 13 Fa eier Joe р 
И i2 e ew n eren | Josee | 10 is iln pop 
Granitpanzer ap ` UE ër vi dan Han a | | Bronze „Щр Для 
Römertoga 2 әх Км, фе don Helden Betsch 26 ien Lavo getauchter Schutz- 
Siboröstung Oh bet, ue Bine ah | Venten 37 | kunstvoll geschmiedtes Armband. | 
omaa Е ымыы "| [кч ЖЕКШЕ E | 
С e a Iess Ta Seck) | 
eh e Er freien ml | İ 


Die Iegendöre Weste birg! erheb- Viner Mittal, om Euron Wie 


VE deier Vergi ШЕКТҮҮ 
Din Gyherwone 1 də mächtige məə KSC | | 
‚aller Rüstungen. ` et ЧА Monster. 
HELME HALSBANDER 
- | 
Heplenûtze 2 [Med da mir di m | ш 5 | 
SS Sat awl йеп Кор, was sih im т Der Hand wird sch rovon, Ag ar 
Panzerhelm ШИГ rholbang! 75 | leses Halsband. 
Schödelhelm H Silberhalıband 68 Modisches Extra für mutige Wil, 
Bronzoholm D Juwelenhalsband a ah ай 
| 
ober oinen Blochoimor ouf dem 
й Ile аин эмб». | 
P Schon die Römer wußten, daf ein | 
кен 27 | Yen böse Kopfschmerzen не 
Dieser Halm schmückte einst dos 
Titanenhelm 39 Ae möcht 
Der Helm besteht aus Mole | 
ожо М ‚aus der Но! eines Drachens stammt, 
Dieser Helm wurde von einem edlen 
Riterhelm T la peua аш; 
Blizableiter 93 [заи vor heftigen Attacken. 
` Dient zum Schutz und gechzeing als 
жип йй II Leg feine 
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20 
Bronzespeer 


Angriffs: Sal di der Speer. 
kraft 
30 


Elfenbeinspeer 


Angriffs- ا ا‎ 
Ka 
Ж а Wetten olle Gegner. 

50 


SCHWERTER AXTE 
тщ Knochenknüppel Tarantelaxt 
Angriffs- ему дерет Moskito- Angriffs- Тим störendes Busch 
kraft "ене kraft werk, 
Ф 10 15 
Angriffs- Im Angriffs- Gent sipi wir 
kraft kraft 
20 25 
Í Angriffs- ban saganumwobene Angriffs- ig de Arton von бөр 
7 kraft Зани. kraft em. 
30 35 
dar WK “Ал. Ее 
A kraft darüber frowen. kraft kali, 
50 d 50 
SPEERE BAZOOKA 
Donnergranaten 
Angriffs Angriffs- амен Gute 
kraft kraft мам 


200 
Plasmaraketen 


Angriffs- unşublide ои 
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GNER 


Evermore ist ein Land der Fantasie. Genauso fa 


5 sind auch die Kreaturen, die Euch hier. 
— achten. Macht Euch bereit für Gescl 
(У gepeinigter Dämonenseelen entspr 
Nacht erwartet Euch... 


6 
Ausvveich D: 3 


Treffer (0: 40 


1 
0 
0 
0 
0 ‚Ausweich (0: 0 


0 
‚Ausweich (90): 0 


Die steinemen Diener des Pyramiden- 
wöchters Bastet. 


Bluigiriges, stechendes Insekt, dos 
Euch verfolgen wird. 


Verwandt mit der Grabschtulpe. 
Befummelt Euch. 


Treffer (0): 250 
‚Ausweich (%): 0 Ausweich (%: 0 


Kleiner, gefräßiger Nager. Nur schwer 
zu erwischen. 


‚Auch diese Pflanze kann nicht die: 
Hände von Euch lassen. 


KP: 


Angri: 18 

| g Abwehr: 60 
Treffer (4): Treffer Pel: Treffer (kl: 50 

Ausweich (0:10 Ausweich (0: 0 Ausweich (0:15 


Ein pfeilschneller, pelziger und gif 
sprühender Krabbler. 


Ein schönes Wesen, leider ziemlich 
aufdringlich. 


Nehmt ihn ,velley”, er springt blitz- 
schnell auf Euch zu. 
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J Abwehr: 160 
277 Treffer A: 35 


Treffer Pol: 35 Kr” ت“‎ 
Ausweich (0: 8 + ‚Ausweich (0): 0 


‚Ausweich Di: 8 


Die weißen Imlichter sind die Diener 
des Sumpfmonsters 


Der Schädel eines Verblichenen, mit 
Dämonenschwingen bestückt 


In allen Gemäuern zu Hause, das 
Feverirrlicht. 


Treffer (9): 100 ы 
‚Ausweich (00): 15 ‚Ausweich (00: 10: 


Mit Ihnen werdet Ihr gleich zu Beginn 
des Abenteuer konfrontiert. 


Angriffslustiger Saurier, kein Pflon: 
zonfrassen, 


KP: 70 
Angriff: 31 


Abwehr: 120 
50 Treffer (%): 45 
‚Ausweich (%): 10 ‚Ausweich (%): 15 ‚Ausweich (%): 15 


Ein Magier, der Euch mit seinem Stab 
attackiert, 


KE 


70 


Das Gestrüpp macht Euch in der 
Wide zu schaffen, 


КР: КР: 


Angriff: 42 Angriff: 33 47 
Abwehr: 120 Abwehr: A8 80 
Treffer (0: 55 Treffer Pu: 30 Ё 60 


‚Ausweich (0): 15 ‚Ausweich P: 15 Ausweich Dir 10 


Besessener Schädel eines Verbliche- 
nen. Aus der Hölle zurückgekehrt 


Verwandter des Bioschleims mit an 
derer Säurezusammensetzung, 


Gifiges, fisischfressendes Spinnen- 
wesen, pelzig und behaart, 
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een ———. nenn 


Treffer bit 40 
‚Ausweich (6: 0 Ausweich Dt 7 


Ausweich (%): m 


Gepanzerter Igel. Nicht leicht zu | Zu Leben gekommenes Relikt des 
bezwingen, Pyramidenwächters. 


Kleine, gehömte Kreatur. Jagt Helden 
und Hunde, 


CES 120 
Angriff: 61 
Abwehr: 160 
Treffer Di: 60 Treffer (%) 

Ausweich (0:30 ‚Ausweich (0:10 


Angri: 86 
‚Abwehr: 1200 
Treffer (0): 100 
‚Ausweich (%): 0 


MENT Б 


Sourleritotuc mit Innenleben. Schlägt | Böses Ich Eures Hundes aus der prä 
blitzschnell zu historischen Wa, 


KP: 
Angriff: 36 
Abwehr: 80 
Treffer (%) 
Ausweich (0:10 


Treffer Di 60 
Ausweich bi 15 


Halb Mensch, halb Kobra, Ein meu- 
chelnder Schlangenmensch. 


Ungezieferverschlingendes Ungetüm 
der aggressiven Art. 


Reptilien, die von bösen Mächten 
manipuliert wurden. 


Abwehr: 10 
Treffer (%): 30 
Ausweich (0: 0 


Treffer Di 50 
Ausvveich (0:10 Ё 


‚Gifiger Krabbler, der дете Hunde 
verspeist. 


Einer der rüden Schläger aus Kroz- 
krübel. 


Einer der Pyramidenwächter. Er kennt 
keine Gnade, 
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KP: 300 
Angriff: 55 
‚Abwehr: 160 
Treffer Pal: 50 
Ausweich EL 15 


КР: 200 
Angi: 0 
Abwehr: 800 
Treffer (4: 100 
Ausweich Pi: 0 


Кеш 
| Ebenfalls in Азйора zu finden, Hiemer Reptil, das im oda | 
machen „Bumn CES a Waldes lebt А 


Arsendrache Nuklearmorpher | Raptor (Torsa) 


eb | 


KP: 300 

Angri 81 
Verwandt т dem О Früher waren sie Hasen, doch nun sind 
—:—. 1 


KP: 300 
Муй 88 
Abwehr: 160 
Treffer fl: 50 
Ausweich (0:15 


Abwehr: 200 
Treffer bit 75 


Î Treter Pl: 0 
‚Ausweich P: 0 ‚Ausweich (90): 25 


keen Raptor der Che. 
kee 


Angriff: 117 
Abwehr: 48 
jedoch in ar 
4 & 


, | Minitaurus Wächtereinheit “maç 
қ KP: Д 600 
d Angri |р d Angri: 85 
Abwehr: Z d А BB =: 160 
Treffer (00): 4 © ` Treffer (%): 25 
Ausweich (0: 5 ‚Ausweich DEM Ausweich ( 
Кей, го und gemein. Eine gehörte | Die ersten m. dünen Ihr im Haar Алес Euch den- | 
Merter aw | ‚teuer konfront ү. ch KS eg ` 
— 
Kreiselkiller Todesspinne 
| ` a к س‎ 
| 3 KP: 6000 
ү 101 Angriff: 325 
300 Abwehr: 400 
f Treffer (4): 50 Treffer Pol: 100 
İ ‚Ausweich (9): 15 ‚Ausweich (6: 0 


| wei днде Wee — Spinne 
İ оттай Abwegen тент 
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‚Auf diesen Seiten könnt Ihr nachsehen, mit welchen F 
7 „Secret of Evermore“ zu tun haben werdet, Mani 


—— Werden Euch mächtig ins Schwitzen bringen. D 


5 Vorteil, wenn Ihr bereits vor einem Kampf 
trahenten ausspioniert habt. 


КР: 
Angriff; 

Abwel 92 Abwehr: 

Treffer (%: 70 Treffer (%): 
Ausweich (94): 15 ‚Ausweich (94): 10 


| Dar Echsonkönig hat den Marnmutfriedhof besetzt, Bavor ist der jüngere Bruder von Mephisto. Ihr findet ihn 
er erscheint, möß Ihr klinoro Echsen beseitigen. in der Puppanshow im Schloß von Chaosturm 


Angriff; 
Abwehr: 0 
Treffer D: 60 
Ausvveich (96): 10 Treffer (%) 
d Ausweich (%): 
Linke und rechte Klaue 


Sie ist fast so stark wie ihr Bruder: Zusammen bilden die Aischen zuerst die Klaue 
beiden ein knackiges Team des Bösen. den die Herzkammer. 
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Ausvveich (9%): 30 


Kein leichter Gegner, wenn man bedenkt, Чай man 
gegen sich selbst kämpfen тиб. 


Lavarex 


Ausweich (%): 


Sein grausames Aussehen ist nicht nur Maskerade. Er ist 
wirklich so fies und hinterbillig, wie er aussieht. 


Lautsprecher 


КР: 1004 
Angriff: 0 
Abwehr: 1400 
Treffer (%): 60 
Ausweich (%): 0 


Dieser Gegner Ist die Ohrendrähnung pur! Seine 
İİİ Angrifstählgkeit läßt aber zu wünschen übrig. 


KP: 
Angriff: 
‚Abwehr: 
Treffer (50): 
Ausweich Di: 


Vigor sitzt in seinem kleinen Streitwagen. Огей! ihn on, 
wenn er Euch den Rücken zuwendet. 


Nachdem Ihr die sechs Statuen, die Bastet schützen, zer. 
чёп habt, könn! Ihr den Gegner angreifen. 


Sumpfmonster 


KP: 
Angriff: 
Abwehr: 
Treffer (80): 


Ausweich (%): 


Igit! Dieses schleimige Ungetüm spuckt Euch mit einer selt- 
samen Substanz voll, wenn Ihr nicht schnell genug seid. 
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Treffer (%): 
Ausvveich (%): 15 


Eigentlich sicht der Baumdrache wie ein nettes Schonn 
zelmonstar aus, Aber wehe, er packt Euch am Kragen! 


Treffer (%): 
Ausvveieh (94): 10 


Erventeidigt die Sehadibrettebene, Ob er seine Aufgabe 
wirklich ernst gang 


Monsterqualle 


Monsterqualle 


Treffer (%}: 
Ausvveich (%): 
Tentakel 


Weich den etc aus und. А 
greift die Qualle on, 


N 


Ventilator 


Ausvveich (%): 


Ein frisches Löflchen weh aus dem Weier Kleine 
Bomben mag er allerdings überhaupt nicht. 


Der fur 


nun seir 


70 


Dinotaurus 


Dieser Gegner sieht aus wie ein wildgewordener Büffel 
und greift auch wie ein solcher an. 
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Feuerdrache 


Treffer Ph 
Ausweich (%): 10 


Der Feuerdrache ist die stärkere Version eines Baum: 
H зоп, Eine viel stärkere Version! 


КР: 3425 
Angriff: 0 
Abwehr: 0 
Treffer (%): 25 
Ausweich (96): 10 


Böhl Ratten sind sowieso schon eklig, aber diese hier Diesen Gegner findet Ihr In Allekachemo, nachdem. die 
schießt den Vogel ob! Diomantenaugen In die Hunde statue eingesetzt wurden. 


Angriff: 
Abwehr: 


Treffer (9%): 25 
Ausweich (%): 10 


Der furchterregende Lakosius ist ausgebrochen und ireibl 
nun sein Unwesen in der Pupponshow. 


Ihr habt richtig gelesen, Edgars Roboter 
hat 30000 Kratpunkte zur Verfügung. 
Soviel steht fest, dieser Kampf wird hef 
tig. Der Roboter wurde von Edgar, dem 
bösen Gehilfen von Prof. Igor Seltsam, 
entwickelt und ist der stärkste Gegner, 
auf den Ihr in diesem Abenteuer treffen werdet. Das langersehnte 
Ziel, nach Großostheim zu kommen, scheint nicht mehr weit. ойе! 
Ihr diesen Gegner nicht besiegen können, müßt r den Helden, Eure 
Waffen und Zauberformeln noch eivas aufstufen. Habt Ihr die 
Formel für den Schutzschild, könnt Ihr diesen Zauber einsetzen, 
um den jungen Helden und den Hund während des Kampfes zu 
schützen. 
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GEWÄHRLEISTUNG 


Nintendo of Europe GmbH gewährt auf die Dauer von 
sechs Monaten ab Kauf eine Qualitätsgarantie für die in 
Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften 
Produkte. Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem 
einen Mangel feststeller 


1. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutsch- 
lond gebührenfrei unter der Telefon-Nummer 01 30-5806 
an, und beschreiben Sie den festgestellten Mangel. 


2. Falls kein Bedienungsfehler oder ähnliches vorliegt, schicken 
Sie das Nintendo-Produkt im Originalkorton zusammen mit 
dem Kaufbeleg on: 

Nintendo of Europe GmbH 

Nintendo Center 

63760 Großostheim 


3. Die Gewährleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Män- 
gelbeseitigung oder auf eine Ersatzlieferung eines mangeltreion 
Produktos beschränkt; weitergehende Ansprüche sind ausgeschlossen. 


4, 


ie Gewährleistung, erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachge- 
müBen Behandlung und/oder nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder 
sonstigen Beschädigungen nach dem Kauf beruht. 

5. Nach dem Ablauf der Gewährleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmündlich mit 
allen Fragen zu Reparaturwünschen on den Nintendo Kundendienst (gebührenfreie Tele- 
fonnummer in Deutschland: 0130-58 06). 


Für in Österreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an: 


Stadlbauer Marketing + Vertriebs Ges. m.b.H. VValdmeier AG 


Ziegelstraße 31 ‚Auf dem Wolf 30 
A-5027 Salzburg CH-4052 Basel 
Tel.: А-06 62-88 14 76 Tel.: CH-O 61-3 1188 18 


PFLEGE UND WARTUNG 


» Das Grundgerät ist präzisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt, noch grob behandelt 
oder erschüftert werden. 

«Wenn die Kontakte angefaßt werden oder mit Wasser in Berührung kommen, können Störungen auftreten. 

® Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und leicht feuchtes Tuch verwendet werden. Das Gerät nicht mit 
flüchtigen Substanzen wie Farbverdünner, Benzin oder Alkohol abwischen. 

s Bek unsachgemäßer Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerät erlischt die Garantieleistung! 


